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Hewan peliharaan merupakan hewan yang dipelihara dan tinggal 
berdampingan sebagai teman dalam kehidupan sehari-hari. Namun, saat ini 
banyak kita jumpai hewan telantar seperti kucing dan anjing disekitar kita. Tidak 
jarang hewan-hewan yang telantar tersebut dalam kondisi yang kurang baik. 
Semakin meningkatnya jumlah hewan telantar mengakibatkan masalah di 
berbagai negara yang berakibat pembasmian hewan secara masal.  Beruntungnya 
masih ada orang yang benar-benar peduli dengan kondisi hewan telantar, 
misalnya seperti komunitas pecinta hewan atau shelter hewan telantar, mereka 
akan berusaha untuk membantu hewan tersebut dengan mengadopsi atau 
mencarikan pengadopsi untuk hewan telantar tersebut. Susahnya mendapatkan 
informasi keberadaan hewan serta kemampuan shelter atau pecinta hewan yang 
terbatas membuat mereka tidak dapat menyelamatkan semua hewan telantar 
yang mereka temukan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka dibutuhkan 
solusi yang dapat membantu menghubungkan antara shelter maupun pemilik 
hewan dengan calon pengadopsi. Dalam penelitian ini diusulkan desain solusi 
aplikasi adopsi hewan untuk membantu pemilik hewan menyebarluaskan 
informasi hewan yang membutuhkan adopsi sehingga pengadopsi dapat 
mengakses informasi tersebut secara langsung melalui aplikasi. Sebuah aplikasi 
harus memiliki user experience yang baik agar nantinya aplikasi tersebut tetap 
digunakan oleh pengguna, untuk membangun user experience yang baik dalam 
desain solusi aplikasi ini, digunakan pendekatan Human Centered Design (HCD) 
dalam pengembangannya. Evaluasi design solusi menggunakan usability testing 
dan pengisian kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) pada 10 responden. 
Hasil dari evaluasi didapatkan bahwa usability dari desain solusi yang dibangun 
mendapatkan nilai efektivitas 80%, efisiensi 0,108 goals/detik serta kepuasan 
pengguna sebesar 83,25 dengan grade A dan adjective rating Excellent. Untuk 
pengalaman pengguna, desain solusi aplikasi adopsi hewan memiliki hasil 
benchmark dengan kategori excellent untuk aspek daya tarik, efisiensi, ketepatan, 
stimulasi dan kebaruan. Sedangkan untuk aspek kejelasan kategori good. Nilai 
UEQ desain solusi aplikasi adopsi hewan dari masing-masing aspek mendapat nilai 
daya tarik sebesar 2,22, kejelasan 1,81. efisiensi 2,14, ketepatan 1,81, stimulasi 
1,86 dan kebaruan sebesar 1,69. 
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Pets are animals that are kept and live side by side as friends in everyday life. 
However, nowadays we encounter many abandoned animals such as cats and dogs 
around us. Not infrequently the abandoned animals are in unfavorable conditions. 
The increasing number of abandoned animals causes problems in various countries 
which result in the mass animal extermination. Luckily, there are still people who 
really care about the condition of abandoned animals, for example, such as animal 
lover communities or abandoned animal shelters, they will try to help these 
animals by adopting or finding adopters for these abandoned animals. The 
difficulty of getting information on the whereabouts of the animals and the limited 
ability of shelters or animal lovers makes them unable to save all the abandoned 
animals they find. To overcome these problems, a solution is needed that can help 
connect the shelter and animal owners with potential adopters. In this study, it is 
proposed to design an animal adoption application solution to help animal owners 
disseminate information on animals that require adoption so that adopters can 
access the information directly through the application. An application must have 
a good user experience so that later the application will still be used by users, to 
build a good user experience in the design of this application solution, the Human 
Centered Design (HCD) approach is used in its development. Evaluation of the 
solution design using usability testing and filling out the User Experience 
Questionnaire (UEQ) on 10 respondents. The results of the evaluation showed that 
the usability of the solution design that was built got an effective value of 80%, 
efficiency 0.108 goals/second and user satisfaction of 83.25 with grade A and an 
adjective rating of Excellent. For user experience, the design of animal adoption 
application solutions, has benchmark results with excellent categories for 
attractiveness, efficiency, accuracy, stimulation and novelty aspects. As for the 
aspect of clarity, the category is good. The UEQ value for the design of animal 
adoption application solutions from each aspect got an attractiveness value of 
2.22, clarity of 1.81. efficiency is 2.14, precision is 1.81, stimulation is 1.86 and 
novelty is 1.69. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang 
Hewan peliharaan merupakan hewan yang dipelihara dan tinggal 
berdampingan sebagai teman yang mendampingi manusia dalam kehidupan 
sehari-hari. Hewan peliharaan berbeda dengan hewan ternak atau hewan pekerja 
yang dipelihara untuk tujuan ekonomi maupun transportasi. Mayoritas hewan 
peliharaan memiliki karakteristik yang lucu, setia pada pemiliknya atau jenis 
hewan yang memiliki karakteristik unik seperti hewan-hewan yang memiliki suara 
yang indah. Di Indonesia sendiri kucing menjadi hewan peliharaan yang paling 
popular dan diikuti dengan anjing sebagai hewan peliharaan terpopuler 
setelahnya. Namun saat ini banyak kita jumpai hewan liar atau telantar seperti 
kucing dan anjing disekitar kita. Terdapat beberapa faktor yang memengaruhi 
seseorang untuk menelantarkan hewan peliharaan mereka misalnya pemilik 
hewan sudah tidak sanggup merawat lagi, pemilik yang terlalu sibuk, masalah 
ekonomi pemilik, ketersediaan tempat tinggal untuk hewan`atau lingkungan 
tempat tinggal hewan dipelihara. Tak jarang hewan-hewan yang telantar 
mengalami kondisi yang kurang baik seperti kelaparan,sakit atau lebih parahnya 
mereka mengalami kekerasan yang dilakukan oleh manusia yang berujung pada 
kematian. 
Saat ini, hewan telantar telah menjadi masalah di berbagai negara. Misalnya di 
Australia dilakukan pembunuhan hewan telantar secara besar-besaran dengan 
memberikan sosis beracun pada hewan telantar yang ditemukan, hal ini 
dikarenakan overpopulasi hewan telantar di Australia (Hardoko, 2019). Selain itu 
efek dari pandemi covid 19 yang terjadi hal ini menambah jumlah populasi hewan 
telantar semakin meningkat, seperti yang diungkapkan ketua PAW Family 
Semarang (2020) di Semarang terdapat peningkatan 2 hingga 3 kali lipat laporan 
terkait hewan telantar yang butuh pertolongan di setiap bulannya. 
Kak Shasha dari Stray Cat Defender malang (2021) menyatakan saat ini minat 
untuk mengadopsi hewan bisa dibilang rendah, hal ini bisa dilihat dengan 
banyaknya kasus hewan telantar yang ditemukan di sekitar kita (Lampiran A). 
Beruntungnya masih ada orang yang benar-benar peduli dengan kondisi hewan 
telantar misalnya seperti komunitas pecinta hewan atau shelter hewan telantar, 
mereka akan berusaha membantu hewan telantar yang mereka temukan dengan 
memutuskan untuk mengadopsi, memberikan kehidupan dan rumah baru yang 
lebih baik untuk hewan telantar tersebut.  
Namun, seringkali terdapat beberapa faktor yang menyebabkan calon 
pengadopsi (penolong) tidak dapat menyelamatkan hewan telantar yang butuh 
bantuan, misalnya keterbatasan informasi lokasi hewan telantar membuat 
mereka kesulitan untuk menemukan hewan yang butuh bantuan, saat ini mereka 
bergantung pada informasi di media sosial untuk menemukan hewan yang dapat 
diadopsi. Sayangnya, karena informasi dari media sosial biasanya bersifat serba 




post-post baru. Hal ini dapat menyebabkan calon pengadopsi tidak dapat 
menemukan hewan yang siap untuk diadopsi. Selain susahnya mendapatkan 
informasi keberadaan hewan kemampuan shelter atau pecinta hewan yang 
terbatas membuat mereka tidak dapat menyelamatkan semua hewan telantar 
yang mereka temukan. 
Untuk mengatasi masalah tersebut maka dibutuhkan solusi yang dapat 
membantu menghubungkan antara penampungan hewan (shelter) atau pemilik 
hewan dengan calon pengadopsi. Di mana solusi tersebut dapat membantu 
shelter atau pemilik hewan menemukan pengadopsi yang bisa merawat dan 
mensejahterahkan hewan telantar yang butuh bantuan serta dapat memudahkan 
calon pengadopsi untuk menemukan hewan yang butuh bantuan mereka. Maka 
dari itu dalam penelitian ini diusulkan desain solusi aplikasi adopsi hewan untuk 
membantu shelter menyebarluaskan informasi hewan yang butuh adopsi dan 
pengadopsi dapat mengakses informasi tersebut secara langsung pada aplikasi itu. 
Pada perancangan aplikasi adopsi hewan ini harus memilki user experience 
yang baik supaya nantinya aplikasi ini bisa selalu digunakan dan dapat membantu 
meningkatkan minat adopsi hewan oleh pengguna. Menurut ISO 9241-210 (2010) 
user experience dapat memberikan dampak emosional,persepsi pengguna pada 
saat penggunaan sistem informasi, layanan, atau aplikasi. Sebuah sistem atau 
aplikasi akan mudah menarik pengguna apabila memilki pengalaman pengguna 
yang menyenangkan dan tampilan antarmuka yang menarik. Untuk menciptakan 
user experience yang baik perlu digunakan pendekatan yang tepat saat 
pengembangan aplikasi tersebut. Dalam penelitian ini duganakan pendekatan 
Human Centered Design (HCD) dalam pengembangannya, pendekatan ini 
melibatkan pengguna dengan berfokus pada usability sistem dan kebutuhan 
pengguna dalam pembangunan solusi. HCD merupakan pendekatan yang 
berfungsi untuk meningkatkan produktivitas, efisiensi dan efektivitas kepuasan 
pengguna sistem (ISO 9241-210, 2010). Sehingga dengan menggunakan 
pendekatan ini dapat membuat produk yang dikembangkan nantinya akan lebih 
mudah diterima oleh pengguna. 
Penelitian ini diakukan untuk merancang desain solusi yang diharapkan dapat 
menarik minat adopsi hewan serta dapat membantu menyediakan informasi 
terkait hewan telantar serta dapat menjadi penghubung antara shelter atau 
pemilik hewan dengan pengadopsi yang ingin mengadopsi hewan. Nantinya, akan 
dilakukan analisis dan perancangan pengalaman pengguna sesuai kebutuhan 
pengguna dengan pendekatan Human Centered Design. Serta akan dilakukan 
pengujian hasil desain solusi dengan usability testing dan User Experience 
Questionnaire (UEQ) untuk mengukur tingkat user experience dari solusi yang 
sudah dibangun. Hasil dari rancangan aplikasi ini diharapkan dapat menjadi acuan 





1.2 Rumusan Masalah 
Dari permasalahan yang sudah dipaparkan pada bagian latar belakang, maka 
didapat rumusan masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan pengguna terhadap aplikasi adopsi 
hewan? 
2. Bagaimana hasil rancangan user experience aplikasi adopsi hewan? 
3. Bagaimana hasil evaluasi dan rekomendasi user experience terhadap aplikasi 
adopsi hewan? 
1.3 Tujuan 
Adapun tujuan dari penelitian ini, antara lain sebagai berikut: 
1. Mendapat hasil analisis kebutuhan pengguna terhadap aplikasi adopsi hewan 
2. Mendapat hasil rancangan user experience aplikasi adopsi hewan 
3. Mendapat hasil evaluasi dan rekomendasi rancangan user experience terhadap 
aplikasi adopsi hewan 
1.4 Manfaat 
Dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Mempermudah bagi pecinta hewan, shelter, maupun calon pengadopsi untuk 
mendapat informasi terkait hewan yang akan diadopsi 
2. Memberikan rancangan baru yang bisa digunakan sebagai referensi untuk 
membuat aplikasi adopsi hewan 
3. Membantu mengurangi jumlah hewan telantar yang berkeliaran 
4. Mempermudah dan mempercepat proses pencarian dan update informasi 
adanya hewan telantar yang butuh bantuan maupun adopsi 
1.5 Batasan Masalah 
Dari penelitian ini ditentukan batasan masalah agar penelitian ini dapat 
dilakukan lebih fokus dan tidak meluas membahas topik lainnya. Adapun batasan 
masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian hanya berfokus pada perancangan user experience dalam bentuk 
prototype aplikasi mobile  
2. Penelitian ini hanya berfokus pada perancangan user experience terkait 
pemberian informasi adopsi hewan serta proses melakukan adopsi hewan 
3. Perancangan aplikasi adopsi hewan menggunakan metode Human-Centered 
Design (HCD) 
4. Keluaran penelitian berupa rancangan aplikasi dan high-fidelity prototyping 




1.6 Sistematika Pembahasan 
Dalam penulisan penelitian ini terdiri dari beberapa bab mulai dari Bab 
Pendahuluan sampai Bab Penutup. Adapun uraian dari masing-masing bab 
tersebut adalah sebagai berikut:  
BAB I PENDAHULUAN 
Pada Bab ini membahas tentang latar belakang penelitian, 
rumusan masalah, tujuan, manfaat, batasan masalah 
penelitian serta sistematika pembahsan. 
BAB II LANDASAN KEPUSTAKAAN 
Pada Bab ini membahas tentang landasan Pustaka yang 
terkait dengan penelitian, berisi teori-teori yang dijadikan 
acuan untuk melakukan penelitian. 
BAB III METODOLOGI 
Pada Bab ini membahas tentang tahapan-tahapan yang 
dilakukan pada saat penelitian dimulai dari studi 
kepustakaan, menetapkan konteks pengguna, menetapkan 
kebutuhan pengguna, merancang solusi desain, evaluasi 
dan perbaikan desain, sampai penarikan kesimpulan dan 
saran. 
BAB IV ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM 
Pada Bab ini membahas tentang identifikasi pengguna, 
identifikasi karakteristik pengguna serta analisis dan 
spesifikasi kebutuhan sistem sesuai dengan yang 
dibutuhkan pengguna. 
BAB V RANCANGAN DESAIN SOLUSI 
Pada Bab ini membahas tentang hasil rancangan desain 
solusi berupa storyboard, user flow, information 
architecture, kebutuhan desain visual, wireframe, 
screenflow, mockup dan protorype rancangan aplikasi. 
BAB VI EVALUASI DESAIN SOLUSI 
Pada Bab ini membahas tentang hasil evaluasi rancangan 
desain yang telah dibuat dengan menggunakan usability 
testing dan User Experience Questionnaire (UEQ). 
BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN 
Pada Bab ini membahas tentang kesimpulan dari setiap 
langkah yang sudah dilakukan dalam penelitian ini serta 






BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN 
2.1 Kajian Pustaka  
Sebelum melakukan peneitian, peneliti mencari tahu gambaran terkait 
tahapan-tahapan yang dibutuhkan untuk menyelesaikan permasalahan 
menggunakan penelitian yang sudah ada sebelumnya. Di sini peneliti 
menggunakan penelitian yang menggunakan metode yang sama yaitu HCD dan 
menggunakan pengujian usability maupun UEQ untuk mengukur tingkat user 
experience dari desain aplikasi yang sudah dibangun. 
Penelitian pertama adalah penelitian dengan judul “Perancangan User 
Experience Aplikasi Parenting Dengan Menggunakan Pendekatan Human Centered 
Design” oleh Palado et.al pada tahun 2020 di mana dalam penelitian ini membahas 
tentang perancangan User Experience untuk mempermudah orang tua dalam 
merawat anak. Di mana penulis menggunakan metode HCD dalam penelitiannya 
serta menggunakan pengujian usability untuk mengetahui hasil evaluasi dari 
desain solusi yang sudah dibuat.  
Selanjutnya penelitian dari Penelitian yang berjudul “Perancangan User 
Experience Dengan Menggunakan Metode Human Centered Design untuk Aplikasi 
Info Calon Anggota Legistalif 2019” oleh Firantoko et.al pada tahun 2019 yang 
membahas terkait perancangan aplikasi terkait informasi calon anggota legislatif 
dengan menggunakan pendekatan HCD dan pengujian Usability untuk mengetahui 
hasil evaluasi solusi desiain yang dibuat.  
Terdapat juga penelitian yang berasal dari Aniesiyah et.al ditahun 2018 yang 
berjudul “Perancangan User Experience Aplikasi Pelaporan Keluhan Masyarakat 
Menggunakan Metode Human Centered Design” yang membahas tentang 
perancangan ulang User Experience aplikasi pelaporan keluhan masyarakat Kota 
Malang untuk mempermudah masyarakat Kota Malang dalam menyampaikan 
keluhan mereka. Di mana penulis menggunakan metode HCD dalam penelitiannya 
serta menggunakan pengujian usability dan UEQ sebagai pengujiannya. 
Selain itu peneliti juga mengambil gambaran dari jurnal internasional yang 
berjudul “Methods to Support Human-Centered Design” oleh Maguire di tahun 
2001 yang membahas Langkah-langkah proses perancangan menggunakan 
metode HCD di mana beliau menyarankan bahwa untuk mencapai usability yang 
baik dalam mendesain terdapat beberapa hal yang perlu diperhatikan seperti 




Perbandingan hasil dari penelitian sebelumnya bisa dilihat pada Tabel 2.1 
berikut ini: 
Tabel 2.1 Penelitian Sebelumnya  
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Methods to Support 
Human-Centered Design 
Menjelaskan tentang 
metode yang mendukung 
pendekatan Human-
Centered Design sesuai 
dengan kondisi desain 
yang berbeda. 
2.2 Hewan Peliharaan 
Menurut Undang-Undang Nomor 41 Tahun 2014 hewan peliharaan 
merupakan hewan yang sebagian maupun seluruh kehidupannya bergantung 
pada manusia untuk maksud tertentu. Hal ini membuat hewan peliharaan hidup 
berdampingan dengan manusia, karakteristik hewan peliharannya sendiri berbeda 
dengan hewan ternak maupun hewan yang digunakan sebagai pemenuhan 
ekonomi, mayoritas hewan peliharan merupakan hewan yang lucu, setia dan 




hewan jenis kucing, anjing, kelinci maupun burung menjadi jenis hewan yang 
paling popular untuk dipelihara. Namun ada juga beberapa orang yang memilih 
memelihara hewan sejeni reptile seperti ular maupun iguana, hal ini menandakan 
bahwa sebenarnya tidak ada patokan khusus untuk menentukan jenis hewan yang 
ingin kita pelihara. 
2.3 Adopsi Hewan 
Adopi hewan merupakan kegiatan membawa pulang hewan baik dari shelter 
(penampungan) maupun dari jalan untuk dipelihara. Dengan mengadopsi hewan 
tersebut berarti kita mampu untuk memperlakukan hewan tersebut dengan layak 
dan baik. Terdapat banyak manfaat yang didapat Ketika memiliki hewan 
peliharaan. Manfaat adopsi hewan antara lain adalah sebagai berikut: 
1. Dengan mengadopsi hewan tersebut, berarti kita telah menyelamatkan nyawa 
hewan tersebut 
2. Mengadopsi hewan dapat mengurangi rasa kesepian 
3. Menghilangkan stres 
4. Meningkan kekebalan tubuh 
5. Menumbuhkan rasa peduli terhadap sesama 
Untuk melakukan adopsi sendiri biasanya terdapat beberapa tahapan seperti 
pengiian form pengajuan adopsi yang berisi tentang data diri pengadopsi, keadaan 
ekonomi, lingkungan tempat tinggal pengadopsi dan jenis hewan yang akan 
diadopsi. 
2.4 User Experience 
Seringkali orang bertanya bagaimana rasanya saat melakukan interaksi dengan 
aplikasi? Susah atau tidak pakai aplikasi tersebut? Susah tidak pakai produk itu? 
Pertanyaan tersebut seringkali digunakan untuk mengetahui pengalam pengguna 
untuk pemeliharaan maupun peningkatan kualitas suatu sistem maupun produk. 
Penagalaman yang dirasakan pengguna disebut dengan istilah User Experience. 
User Experience merupakan sesuatu pengalaman atau perasaan yang dadapatkan 
pengguna setelah menggunakan atau berinteraksi dengan sebuah produk, jasa 
maupun sebuah sistem. User Experience banyak digunakan di berbagai bidang 
misalnya bidang teknologi perangkat lunak, dunia hiburan, maupun dalam hal 
pemasaran suatu produk. Dalam pengembangan perangkat lunak menurut 
kuniavsky (2003), user experience merupakan ebuah impresi pengguna saat 
berinteraksi dengan sistem. Imprei di sini meliputi efektivitas, efisiensi, kepuasan 
emosional pribadi, dan kualitas hubungan pengguna dengan developer sistem. 
Pada dasarnya pengalaman pengguna adalah bersifat subyektif dan dinamis, hal 
ini dikarenakan pengalaman pengguna berdasarkan pemikiran dan perasaan 




2.5 Human-Centered Design 
Human Centered Design (HCD) merupakan sebuah pendekatan dalam 
perancangan dan pengembangan sistem yang memiliki tujuan untuk 
mengembangkan sistem yang bersifat interaktif(ISO 9241-210, 2010). Pendekatan 
ini meningkatkan efektivitas dan efiesiensi, dan kepuasan pengguna. Menurut ISO 
9241-210 (2010), terdapat beberapa tahapan yang harus dilakukan selama 
melakukan perancangan dengan pendekatan Human Centered Design seperti 
penetapan konteks penggunaan, penetapan kebutuhan pengguna, merancang 
desain solusi, evaluasi desain dan dilakukan iterasi jika diperlukan. Tahapan-
tahapan tersebut dapat dilihat dalam Gambar 2.1. Metode HCD digunakan karena 
metode ini berfokus untuk menghasilkan produk dengan user experience yang 
baik, serta proses HCD yang melibatkan pengguna disetiap tahapan 
pengembangannya diharapkan dapat meningkatkan kepuasan pengguna dan 
penerimaan hasil desain solusi yang dihasilkan. 
 
Gambar 2.1 Tahapan pada HCD 
Sumber: ISO 9241-210 (2010) 
2.6 Persona  
Persona merupakan karakter fiksi yang dibuat berdasarkan pengamatan 
maupun penelitian yang telah dilakukan. Pembuatan persuna ditujukan untuk 
merepresentasikan gambaran umum dari pengguna yang nantinya akan 
menggunakan produk atau layanan yang akan dibuat. Pembuatan persona akan 
membantu untuk melakukan identifikasi untuk menentukan apa saja yang 
nantinya dibutuhkan dalam perancangan ini.  
2.7 Empathy Maps  
Menurut Gibbons (2018) empathy maps merupakan visualisasi kolaboratif 
yang digunakan untuk membantu mengetahui tentang jenis user terlebih untuk 
memahami kebutuhan pengguna dan membantu dalam pengambilan keputusan. 
Pembuatan empathy maps dapat membantu untuk memahami fikiran pengguna, 




yang pengguna katakana dan lakukan dengan memosisikan diri kita sebagai 
pengguna hal ini dapat membantu meningkatkan empathy kepada pengguna. 
Pembuatan empathy maps ini didasarkan atas data yang didapatkan dari hasil riset 
pengguna. Secara umum terdapat 4 kuadran utama dalam empathy maps yaitu 
says (apa yang dikatakan pengguna), think (apa yang difikirkan pengguna), does 
(apa yang dilakukan pengguna) dan feels (apa yang dirasakan pengguna) 
(Gibbons,2018). Dalam gambar 2.2 dapat dilihat struktur dari empathy map. 
 
Gambar 2.2 Empathy Maps 
Sumber: Gibbons (2018) 
2.8 User Journey Maps 
User journey maps merupakan gambaran proses yang dilalui pengguna untuk 
mencapai tujuannya (Gibbons,2018). Pembuatan user journey maps dapat 
membantu melihat seluruh pengalaman dari sudut pandang pengguna, hal ini 
dikarenakan untuk bisa meningkatkan experience pengguna kita harus 
mengetahui terlebih dahulu pengalaman pengguna akan hal tersebut. Contoh dari 
user journey sendiri dapat dilihat dalam Gambar 2.3. Terdapat 5 element penting 
dalam user journey maps yaitu: 
1. Aktor yaitu persona atau pengguna yang mengalami tahapan kegiatan atau 
journey 
2. Skenario dan ekspektasi merupakan deskripsi situasi yang dialami dalam 
journey map yang berhubungan dengan tujuan atau sesuatu yang diharapkan 
dari aktor 





4. Actions, mindsets dan emotions di mana actions merupakan tingkah laku 
atau perbuatan yang dilakukan aktor di setiap fase. Mindsets merupakan 
pemikiran, pertanyaan, motivasi dan kebutuhan informasi dari aktor di setiap 
fase, lalu emotions merupakan perasaan yang dirasakan aktor untuk 
mengetahui di mana aktor mengalami frustrasi dan di mana aktor merasa 
senang dalam journey. 
5. Opportunities memuat insight yang didapat dari setiap mapping, dalam 
opportunities ini akan berisi terkait bagaimana mengoptimalkan pengalaman 
pengguna. 
 
Gambar 2.3 Contoh User Journey Maps 
Sumber: Gibbons (2018) 
2.9 Wireframe 
Wireframe merupakan rancangan awal desain yang berbentuk low fidelity yang 
nantinya menjadi blue print dari sebuah desain. Wireframe ini dibuat untuk 
mempermudah penyesuaian konsep bentuk tampilan untuk website maupun 
aplikasi yang ingin dikembangkan. Karena wireframe ini termasuk dalam low 
fidelity maka tampilannya biasanya akan berwarna hitam dan putih. 
2.10 Prototype  
Prototype merupakan simulasi akhir dari produk yang berbentuk high fidelity 
dari suatu desain yang dapat dengan mudah dipahami oleh pengguna. Prototype 
juga dapat didefinisikan sebagai model yang berfungsi untuk 
digunakan sebagai implementasi konsep atau ide yang telah dirancang 
sebelumnya(Hoque, 2011).  Dengan menggunakan prototype kita bisa dengan 




masukan dari pengguna sekiranya produk yang nantinya dikembangkan udah 
sesuai atau belum dengan yang pengguna butuhkan. 
2.11 Usability Evaluation 
Usability testing merupakan sebuah metode evaluasi user Experience suatu 
sistem yang sedang dibangun, yang dilakukan oleh pengguna sistem tersebut. Hal 
ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana produk atau layanan dapat 
digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan yang ditentukan oleh 
efektivitas, efisiensi, dan kepuasan konteks penggunaan tertentu (ISO 9241-11, 
2018). Usability testing biasanya dilakukan dengan cara memberikan tahapan 
scenario task yang diberikan kepada pengguna untuk diselesaikan.  
1. Untuk menghitung aspek efektivitas dapat digunakan penilaian Success Rate 
yang ditunjukkan pada Persamaan 1.1. Dalam perhitungan ini, suatu tugas 
dapat dikatakan success apabila responden dapat menyelesaikan tugas yang 
diberikan tanpa melkukan kesalahan, dan apabila dalam pengerjaannya 
melakukan kesalahan maka akan masuk ke dalam partial success (Nielsen, 
2000).  
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 × 0,5)
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘
 × 100% (1.1) 
  
2. Untuk menghitung aspek efisiensi dapat digunakan penilaian Time Based 
Efficiency untuk mengukur apakah sistem atau aplikasi yang diberikan sudah 
efisien atau belum. Penilaian Time Based Efdicieny dapat ditunjukkan dalam 
Persamaan 1.2.  











𝑁 : Banyaknya tugas 
𝑅 : Banyaknya responden 
𝑛𝑖𝑗  : Hasil tugas ke-i yang diselesaikan pengguna ke-j 




3. Selanjutnya untuk menghitung aspek kepuasan pengguna, dapat digunakan 
System Usability Scale (SUS) untuk membantu mengukur kepuasan pengguna 
tersebut. SUS sendiri merupakan kuesioner yang terdiri dari 10 pertanyaan 
yang setiap pertanyaannya memiliki skala 1 sampai 5. Di mana angka 1 pada 
kuesioner ini memiliki arti sangat tidak setuju sampai angka 5 yang memiliki 





Gambar 2.4 Daftar Pertanyaan SUS 
Sumber: SUS – A quick and dirty usability scale (Brooke, 1996) 
2.12 User Ease Questionnaire (UEQ)  
User ease questionnaire atau UEQ merupakan suatu alat bantu atau kuesioner 
yang dapat digunakan untuk mengukur user experience. UEQ tersedia dalam 
bermacam-macam bahasa yang berbeda, dalam Gambar 2.5 dapat dilihat daftar 
UEQ dalam bahasa Indonesia. UEQ terdiri atas 6 skala dengan total 26 item 
pertanyaan (Rauschenberger, et al., 2013): 
1. Attractiveness: kesan terhadap produk, apakah user suka atau tidak menyukai 
produk? 
2. Efficiency: apakah mungkin menggunakan produk dengan cepat dan efisien? 
3. Perspicuity: apakah mudah untuk memahami produk?  
4. Dependability: apakah pengguna merasa mengontrol interaksi? Apakah 
interaksi dengan produk aman atau dapat diprediksi? 
5. Stimulation: apakah produk menarik dan mengasyikkan untuk menggunakan 
produk? Apakah pengguna merasa termotivasi untuk menggunakan produk 
lebih lanjut? 
6. Novelty: apakah desain produk inovatif dan kreatif? Apakah produk dapat 











BAB 3 METODOLOGI 
Terdapat beberapa tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini seperti 
menentukan strategi penelitian, subjek penelitian, lokasi penelitian, metode 
pengumpulan data, peralatan pendukung dan metode pengembangan. 
3.1 Strategi Penelitian 
Pada strategi penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan referensi 
pengetahuan yang nantinya akan digunakan sebagai penunjang dalam penelitian. 
Dalam penelitian ini digunakan sumber referensi melalui jurnal, skripsi, buku, tesis 
dan informasi data dari internet. Adapun studi kepustakaan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Kajian Pustaka 
2. Hewan Peliharaan  
3. Adopsi Hewan 
4. User Experience 
5. Human-Centered Design 
6. Persona  
7. Empathy Maps 
8. User Journey Maps 
9. Wireframe 
10. Prototype  
11. Usability Evaluation 
12. User Ease Questionnaire (UEQ)   
3.2 Subjek Penelitian 
Subjek penelitian untuk perancangan user experience dengan pendekatan 
Human-Centered Design untuk aplikasi adopsi hewan ini adalah seorang yang ingin 
mengadopsi hewan serta orang maupun shelter yang sedang mencarikan 
pengadopsi hewan untuk hewan peliharaan mereka. Data yang dibutuhkan adalah 
data yang berkaitan dengan mekanisme pencarian, syarat adopsi, prosedur 
adopsi, hingga mekanisme pasca adopsi. 
3.3 Lokasi Penelitian 
Lokasi penelitian ini dilakukan di Malang. 
3.4 Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan 




3.5 Peralatan Pendukung 
Dalam penelitian ini terbagi menjadi 2 peralatan pendukung yaitu peralatan 
pendukung berupa perangkat keras dan perangkat lunak. Perangkat keras yang 
digunakan berupa laptop. Sedangkan untuk perangkat lunak sendiri yang 
digunakan adalah Figma untuk membuat rancangan desain solusi dan maze design 
untuk melakukan pengujian rancangan desain solusi.  
3.6 Metode Pengembangan  
Metode pengembangan pada penyelesaian penelitian kali ini menggukanan 
pendekatan Human Centered Design untuk menghasilkan solusi. Terdapat 
beberapa tahapan dalam pendekatan ini seperti menetapkan konteks 
penggunaan, menetapkan kebutuhan pengguna, merancang desain solusi, 
melakukan evaluasi desain solusi serta mengambil kesimpulan dan saran. Dalam 
Gambar 3.1 terdapat gambaran terkait tahapan penelitian dengan metode 
pengembangan ini. 
 
Gambar 3.1 Metode Pengembangan 
3.6.1 Menetapkan Konteks Penggunaan 
Pada tahap ini dilakukan untuk memahami karakteristik calon pengguna 
aplikasi adopsi hewan ini. Hasil yang didapatkan dari tahap ini adalah karakteristik 
pengguna, tugas dan tujuan dari pengguna. Pada tahap ini dilakukan wawancara 
untuk mengumpulkan data pengguna seperti data diri pengguna serta tujuan dan 




3.6.2 Menetapkan Kebutuhan Pengguna 
Tahap penetapan kebutuhan pengguna ini digunakan untuk menentukan 
sekiranya apa saja yang aka nada didalam sistem yang akan dirancang. Kebutuhan 
pengguna yang diidentifikasi berupa kebutuhan fungsional dan non fungsional. 
Untuk mendapatkan daftar kebutuhan ini dilakukan wawancara langsung kepada 
pengguna dan melakukan validasi masalah kepada pengguna. 
3.6.3 Merancang Desain Solusi 
Tahap perancangan desain solusi digunakan untuk membuat desain solusi 
sesuai dengan konteks penggunaan dan kebutuhan pengguna. Pada tahap ini akan 
dibuat perancangan low fidelity prototype yang berupa wireframe dan wireflow. 
Selanjutnya dari low fidelity prototype tersebut akan dibuat high fidelity prorotype 
yang bersifat interaktif dan akan digunakan untuk proses evaluasi desain solusi. 
3.6.4 Evaluasi Desain Solusi 
Pada tahap evaluasi dilakukan pengujian terhadap desain yang sudah dibuat 
sebelumnya untuk mengetahui apakah desain yang sudah dibuat sudah sesui atau 
belum dengan yang diharapkan pengguna. Evaluasi desain ini menggunakan 
usability testing dengan mengukur tingkat efektivitas, efisiensi dan kepuasan dari 
pengguna terhadap desain solusi yang sudah dibuat dengan kuesioner UEQ.  
3.6.5 Kesimpulan dan Saran 
Penarikan kesimpulan ini dilakukan setelah tahap evaluasi desain selesai 
dilakukan, pada tahap ini memuat kesimpulan akhir yang didapat dari penelitian 
yang telah dilakukan. Lalu berdasarkan kesimpulan yang telah dibuat akan 
dilakukan penarikan saran yang bertujuan untuk memperbaiki kekurangan dari 






BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN 
4.1 Penggalian Permasalahan 
Dalam Human-Centered Design menetapkan konteks penggunaan dan 
kebutuhan pengguna merupakan tahap awal yang harus dilakukan. Untuk 
mengetahui hal tersebut dilakukan penggalian permasalhan untuk menganalisis 
pengguna dan menemukan kebutuhan yang dibutuhkan oleh pengguna. Dalam 
melakukan penggalian permasalahan ini akan dilakukan beberapa tahap untuk 
mengetahui permasalahan yang dialami oleh pengguna dan stakeholder dan dapat 
digunakan sebagai dasar dalam membangun rancangan solusi desain aplikasi 
adopsi hewan ini. 
4.1.1 Identifikasi Stakeholder dan Pengguna 
Identifikasi kelompok pengguna dilakukan untuk mengetahui siapa-siapa saja 
yang nantinya akan menggunakan desain solusi yang di hasikan. Berdasarkan hasil 
wawancara (Lampiran A) yang sebelumnya telah dilaksanakan dengan pecinta 
hewan dan pemilik shelter, telah dilakukan identifikasi pengguna untuk aplikasi 
adopsi hewan ini. Terdapat 2 kelompok pengguna dalam aplikasi adopsi hewan ini 
seperti yang dijelaskan pada Tabel 4.1. 
Tabel 4.1 Identifikasi Kelompok Pengguna 
No. Pengguna Keterangan 
1. Adopter 
Adopter merupakan pengguna yang sedang 
mencari hewan untuk diadopsi hingga memutuskan 
untuk mengadopsi hewan tersebut. Pengguna ini 
dapat menggunakan semua fitur dalam aplikasi 
adopsi hewan. 
2. Shelter 
Shelter merupakan jenis pengguna yang memiliki 
hewan peliharaan dan sedang mencarikan 
pengadopsi untuk hewan mereka. Pengguna ini 
dapat menggunakan seluruh fitur dalam aplikasi 
adopsi hewan. 
4.1.2 Daftar Pertanyaan Stakeholder 
Untuk mengetahui permasalahan yang dirasakan oleh stakeholder maka 
dilakukan proses wawancara dengan stakeholder. Proses wawancara dengan 
stakeholder ini juga dilakukan untuk mendapatkan apa saja kebutuhan sistem 
yang harus ada dalam sistem. Pada Tabel 4.2 terdapat daftar pertanyaan yang 




Tabel 4.2 Daftar Pertanyaan Stakeholder 
No. Pertanyaan  
1 Adopsi itu apasih? 
2 Apasih yang membuat anda sering mengadopsi hewan? 
3 Biasanya bisa mengadopsi berapa hewan? 
4 Biasanya proses untuk mendapatkan hewan-hewan ini seperti apa? 
5 
Apasih kesusahan yang sering terjadi dalam merawat hewan (perawatan, 
penyediaan tempat dkk)? 
6 Biasanya apa yang dilakukan untuk mengatasi kesusahan yang terjadi? 
7 Syarat adopsi itu apa saja? 
8 
Apakah dari shalter ada kegiatan pasca adopsi untuk pengadopsi hewan? 
Jika ada kegiatan yang seperti apa? 
9 
Apa saja masalah yang sering ada pada proses adopsi hewan mulai dari 
proses pencarian/menemukan hewan sampai hewan itu berhasil 
diadopsi? 
10 
Saat ini banyak hewan yang di telantarkan di luar sana, menurut anda ini 
dikarenakan apa? 
11 
Sebelumnya pernah menemukan aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan? 
12 
Jika sudah, aplikasi apa itu dan apa saja kendala yang ditemukan saat 
menggunakan aplikasi tersebut? 
13 
Jika akan di desain sebuah aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan, sebaiknya aplikasinya akan 
seperti apa (apa saja yang harus ada)? 
4.1.3 Daftar Pertanyaan Pengguna 
Untuk mengetahui karakteristik dari calon pengguna serta kebutuhan apa saja 
yang dibutuhkan dalam sistem, maka dilakukan proses wawancara dengan calon 
pengguna. Pada Tabel 4.3 terdapat daftar pertanyaan yang dibuat secara detail 
untuk mendapatkan karakteristik dan insight dari calon pengguna. 
Tabel 4.3 Daftar Pertanyaan Pengguna 
No. Pertanyaan  
1 Apakah mempunyai hewan peliharan ? 
2 Jika punya, hewan apa saja ? 
3 Mengapa suka memelihara hewan tersebut? 
4 
Apa yg membuat anda memutuskan untuk memelihara hewan (mengapa 
mau punya hewan peliharaan)? 
5 Biasanya beli atau adopsi hewan? 
6 Mengapa lebih memilih beli/adopsi? 




Tabel 4.3 Daftar Pertanyaan Pengguna (lanjutan) 
No. Pertanyaan 
8 
Apa saja masalah saat proses beli/adopsi hewan mulai dari pencarian 
hewan sampai hewan itu berhasil diadopsi? 
9 
Saat ini banyak hewan yang di telantarkan di luar sana, menurut anda ini 
dikarenakan apa? 
10 
Sebelumnya pernah menemukan aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan? 
11 
Jika sudah, aplikasi apa itu dan apa saja kendala yang ditemukan saat 
menggunakan aplikasi tersebut? 
12 
Jika akan didesain sebuah aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan, sebaiknya aplikasinya akan 
seperti apa (apa saja yang harus ada)? 
4.1.4 Hasil Interview Stakeholder 
Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan stakeholder dapat disimpulkan 
sebagai berikut: 
1. Responden mengungkapkan alasan para pengadopsi memutuskan untuk 
mengadopsi hewan adalah sebagai teman untuk dirumah, selain itu juga 
adanya niatan untuk menolong kucing telantar supaya hidupnya lebih baik 
dan sejahtera. 
2. Responden mengungkapkan masalah yang sering dialami saat merawat 
hewan adalah memenuhi kebutuhan hewan, seperti menjaga pakan hewan, 
kebutuhan vaksin dan juga menjaga tempat tinggal hewan. 
3. Untuk saat ini masalah yang sering mereka hadapi adalah menemukan 
pengadopsi yang sesuai untuk hewan yang ada di shelter serta keterbatasan 
tempat untuk menampung hewan telantar yang overload di shelter. 
4. Responden menyebutkan bahwa saat ini calon pengadopsi sering 
mengeluhkan syarat adopsi yang banyak dan proses adopsi yang panjang. Hal 
ini dikarenakan pihak shelter ingin benar benar menemukan calon pengadopsi 
yang bisa merawat dan menjaga hewan telantar dari shelter mereka. 
5. Responden menyebutkan alasan banyaknya hewan telantar diluarsana 
dikarenakan kurangnya minat adopsi, terjadinya overpopulasi dari hewan liar 
yang ada diluarsana, keterbatasan ekonomi serta kondisi lingkungan tempat 
tinggal hewan itu sendiri. 
6. Responden mengungkapkan bahwa mereka belum pernah menemukan 
aplikasi khusus untuk melakukan adopsi hewan. 
7. Tanggapan mereka mengenai adanya aplikasi adopsi hewan yaitu dapat 




hewan-hewan telantar tersebut bisa tertolong serta dapat membantu 
meningkatkat minat masyarakat untuk mengadopsi hewan. Sehingga dapat 
mengurangi jumlah hewan telantar yang ada. 
8. Tanggapan mereka dalam proses pengajuan adopsi melalui aplikasi 
disediakan pernyataan konfirmasi bahwa calon pengadopsi sudah menyetujui 
syarat dan ketentuan yang shelter berikan. 
9. Responden berharap terkait pelaporan dan pemantauan hewan pasca adopsi 
bisa dilakukan melalui aplikasi.  
4.1.5 Hasil Interview Pengguna 
Dari hasil wawancara yang dilakukan dengan calon pengguna aplikasi adopsi 
hewan ini dapat disimpulkan bahwa: 
1. Seluruh responden mengungkapkan bahwa mereka adalah orang yang 
memiliki hewan peliharan 
2. Responden mengungkapkan alasan mereka memelihara hewan adalah karena 
dengan merawat hewan dapat mengurangi stres yang mungkin bisa terjadi. 
3. Responden mengaku mereka lebih memilih untuk mengadopsi hewan 
dibandingkan membeli hewan, hal ini dikarenakan mereka lebih memilih 
untuk menyelamatkan hewan yang benar-benar membutuhkan pengadopsi, 
selain itu adopsi tidak membutuhkan biaya yang lebih banyak jika 
dibandingkan dengan membeli hewan peliharaan melalui pet shop. 
4. Responden mengungkapkan masalah yang sering dialami saat merawat 
hewan adalah memenuhi kebutuhan hewan, seperti menjaga pakan hewan, 
kebutuhan vaksin dan juga menjaga tempat tinggal hewan. 
5. Responden menyebutkan masalah yang dialami saat adopsi hewan adalah 
menemukan lokasi hewan yang jaraknya tidak jauh dari lokasi tempat tinggal 
mereka serta bagaimana mengetahui detail hewan sebelum akhirnya hewan 
itu mereka adopsi. 
6. Responden menyebutkan alasan banyaknya hewan telantar diluarsana 
dikarenakan keterbatasan ekonomi, kemampuan merawat hewan, hewan 
yang tidak disterilisasi yang menngakibatkan over populasi hewan, dan 
kondisi lingkungan tempat hewan berada.  
7. Tanggapan mereka terkait adanya aplikasi adopsi hewan yaitu dapat 
membantu proses adopsi lebih mudah semisal dapat menemukan lokasi 
hewan berada, mengetahui detail hewan baik berat hewan, umur hewan, 
jenis hewan, status vaksin atau steril dari hewan, dan tersedianya media 
komunikasi langsung dengan pemilik hewan. 
8. Tanggapan mereka dalam proses pengajuan adopsi melalui aplikasi terdapat 




4.2 Identifikasi Karakteristik Pengguna 
Karakteristik pengguna aplikasi adopsi hewan ini adalah sebagai berikut: 
1. Pengguna dapat siapa saja baik laki-laki maupun perempuan. 
2. Pengguna berusia minimal 17 tahun (sudah memiliki tanda pengenal KTP) 
3. Pengguna dapat siapa saja baik yang ingin mencari hewan untuk diadopsi 
maupun pemilik hewan yang ingin mendapatkan pengadopsi. 
4. Tidak ada ketentuan khusus untuk pendidikan. 
5. Pengguna merupakan pengguna smartphone dan memiliki koneksi internet. 
4.2.1 Persona Pengguna 
Dalam persona ini dibuat sesuai dengan kelompok pengguna yang sebelumnya 
sudah ditentukan, di mana persona dalam Gambar 4.1 mewakili pengguna yang 
sedang mencari hewan peliharaan, dan dalam Gambar 4.2 mewakili seorang yang 
memiliki hewan dan ingin mencarikan pengadopsi untuk hewan mereka. 
 





Gambar 4.2 Persona Abid 
4.2.2 Empathy Maps Pengguna 
Pembuatan empathy maps digunakan untuk menggambarkan sikap dan 
perilaku dari pengguna yang dapat membantu memahami tentang kebutuhan 
pengguna. Pada Tabel 4.4 dapat dilihat epathy maps dari pengguna umum yang 
ingin mengadopsi hewan dan pada Tabel 4.5 empathy maps dari shelter yang ingin 
mendapatkan pengadopsi untuk hewan mereka. 
Tabel 4.4 Empathy Maps Pengguna Umum 
Aspek Empathy Maps Keterangan 
Says 
- Aku suka memelihara hewan 
- Kamu tau tempat adopsi hewan? 
- Di mana tempat adopsi itu? 
- Apa kucing mu boleh aku adopsi? 
- Aku suka hewan ini 
- Gimana sih cara adopsi 
Thinks 
- Adopsi dari mana ya 
- Jauh banget tempatnya 
- Banyak sekali pilihannya 
- Hewan ini cocok gak ya sama aku 
- Aku harus pilih yang mana 
- Akhirnya dapet hewan yang cocok 
- Apakah permohonan adopsi ku akan disetujui 
Does 
- Mencari info hewan adopsi melalui media sosial 
- Tanya teman 
- Datang ke tempat adopsi 





Tabel 4.4 Empathy Maps Pengguna Umum (lanjutan) 
Aspek Empathy Maps Keterangan 
 
- Mengajukan permohonan adopsi  
- Menerima konfirmasi adopsi 
- Mendapatkan hewan adopsi 
Feels 
- Senang 





Tabel 4.5 Empathy Maps Shelter 
Aspek Empathy Maps Keterangan 
Says 
- Hewan di sini sudah terlalu banyak 
- Apa kamu mau mengadopsi hewan ini 
- Susah menemukan pengadopsi 
Thinks 
- Ada yang tertarik tidak ya 
- Akhirnya ada yang mau mengadopsi nya 
- Orang nya seperti apaya  
- Apa orang ini bisa menjaga hewan ini  
- Sebar info di mana lagi ya 
- Sepertinya ini orang yang tepat 
Does 
- Menyebar info hewan adopsi melalui media 
sosial 
- Menawarkan ke teman 
- Konfirmasi adopsi 
- Menghubungi pengadopsi 
- Menyerahkan hewan ke pengadopsi 
Feels 





4.3 Analisis dan Spesifikasi Kebutuhan 
Analisis kebutuhan pengguna dilakukan untuk mengetahui apa saja yang perlu 
dibangun atau dibutuhkan dalam aplikasi. Pada tahap ini didasari dari hasil 
wawancara yang sudah dilakukan dengan calon pengguna, di sini penulis akan 
memaparkan kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional yang nantinya 




1. Kebutuhan Fungsional 
Kebutuhan fungsional merupakan kebutuhan yang nantinya harus ada pada 
sistem yang dikembangkan, daftar kebutuhan ini didapatkan melalui wawancara 
dengan calon pengguna aplikasi (Lampiran A). Dari hasil yang ditemukan penulis, 
daftar kebutuhan fungsional pengguna dapat dilihat pada Tabel 4.6. 
Tabel 4.6 Kebutuhan Fungsional 
No. Kode Kebutuhan Deskripsi Kebutuhan 
1. AM-F-001 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi untuk 
mendaftar akun 
2. AM-F-002 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi untuk 
login ke sistem 
3. AM-F-003 
Sistem harus mampu menampilkan daftar hewan 
yang membutuhkan adopsi 
4. AM-F-004 Sistem harus mampu menampilkan detail hewan  
5. AM-F-005 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi untuk 
mengajukan adopsi hewan 
6. AM-F-006 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi 
menambah hewan yang membutuhkan pengadopsi 
7. AM-F-007 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi untuk 
mengubah detail hewan yang membutuhkan adopsi 
8. AM-F-008 Sistem harus mampu menampilkan daftar shelter 
9. AM-F-009 Sistem harus mampu menampilkan detail shelter 
10. AM-F-010 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi agar 
pengguna dapat melihat profile pengguna 
11. AM-F-011 
Sistem harus mampu menyedikan fungsi untuk 
mengubah profile pengguna 
12. AM-F-012 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi 
menyimpan hewan yang disukai 
13. AM-F-013 Sistem harus mampu menyediakan fitur notifikasi 
14. AM-F-014 Sistem harus mampu menyediakan fungsi pencarian 
15. AM-F-015 Sistem harus mampu menampilkan progres adopsi 
16. AM-F-016 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi 
pelaporan pasca adopsi 
17. AM-F-017 Sistem harus mampu menyediakan fitur chat 
18. AM-F-018 
Sistem harus mampu menyediakan fungsi untuk 
logout dari sistem 
2. Kebutuhan Non Fungsional 
Selain mendapatkan kebutuhan fungsional pengguna, dari hasil wawancara 
dengan calon pengguna penulis juga menemukan kebutuhan non fungsiona yang 
diharapkan oleh pengguna. Kebutuhan non fungsional sendri merupakan 
kebutuhan pendukung yang mampu meningkatkan kenyamanan dalam 
penggunaan aplikasi nantinya. Penjelasan terkait kebutuhan non fungsional 




Tabel 4.7 Kebutuhan Non Fungsional 
No. Kode Kebutuhan Deskripsi Kebutuhan 
1. 
AM-NF-001 
Sistem harus memiliki tampilan yang menarik untuk 
pengguna. 
2 AM-NF-002 Sistem harus memiliki hasil usability minimal 80% 
 
4.3.1 Identifikasi Tujuan dan Tugas Pengguna 
Tujuan dari dibuatnya perancangan aplikasi ini adalah sebagai acuan dalam 
pembangunan media yang dapat membantu menghubungkan antara calon 
pengadopsi dengan pemilik hewan maupun shelter untuk mempermudah 
pencarian dan proses adopsi hewan. Dengan adanya user experience yang baik 
pada aplikasi adopsi hewan ini diharapkan dapat meningkatkan minat adopsi 
hewan sehingga dapat membantu mengurangi jumah hewan telantar. Untuk 
mencapai tujuan yang diharapkan di sini tiap-tiap pengguna memiliki tugas yang 
bisa dilakukan dalam aplikasi adopsi hewan ini. Penjelasan terkait tugas pengguna 
dapat dilihat pada Tabel 4.8. 
Tabel 4.8 Tugas Pengguna 
No. Pengguna Wewenang 
1. Adopter 
a.) Melihat informasi hewan yang 
membutuhkan adopsi 
b.) Menyebarkan informasi hewan yang 
membutuhkan adopsi 
c.) Mengajukan proses adopsi 
d.) Mengetahui progress proses adopsi 
e.) Memberikan laporan rutin pasca adopsi 
2. Shelter 
a.) Melihat informasi hewan yang 
membutuhkan adopsi 
b.) Menerima atau menolak permohonan 
adopsi hewan  
c.) Menyebarkan informasi hewan yang 
membutuhkan adopsi 
d.) Menerima laporan rutin pasca adopsi 
e.) Menerima progress proses adopsi 
 
4.3.2 User Journey Maps 
Pembuatan user journey maps digunakan untuk menggambarkan bagaimana 




terdapat user journey maps untuk melakukan adopsi hewan dan pada Tabel 4.10 
terdapat user journey maps untuk mendapatkan pengadopsi untuk hewan. 
Tabel 4.9 User Journey Maps Adopsi Hewan 


























































• Hewan mana 
yang cocok 
untuk saya? 
• Di mana 
hewan ini 
berada? 


































Tabel 4.9 User Journey Maps Adopsi Hewan (lanjutan) 














































































































akan sampai  
Apakah calon 
























































































































4.3.3 Kebutuhan Konten 
Dari kebutuhan yang sudah didapatkan dapat diketahui apa saja konten yang 
harus dimuat dalam setiap tampilan aplikasi adopsi hewan. Penjelasan terkait 




Tabel 4.11 Daftar Kebutuhan Konten 
No. Kebutuhan Konten 
1. Pada halaman login terdapat text field untuk email dan password yang 
harus diisi, tombol untuk login, link untuk ke halaman lupa password, link 
untuk kehalaman registrasi jika belum memiliki akun, serta terdapat 
alternatif login seperti melalui google maupun facebook. 
2. Pada halaman registrasi terdiri dari text field untuk nama, email, nomor 
handphone, tanggal lahir, alamat, foto KTP, serta password. Terdapat juga 
radio button untuk memilih jenis kelamin pengguna, terdapat tombol 
daftar, link untuk ke halaman login, serta terdapat alternatif registrasi 
menggunakn google maupun facebook. 
3. Pada halaman Home akan terdiri dari lokasi pengguna, icon notifikasi, 
pencarian, home, shelter, riwayat, pesan serta profil. Dalam halaman ini 
juga akan memuat tombol tambah hewan serta foto dan informasi singkat 
tentang hewan yang butuh adopsi.  
4. Pada halaman detail hewan akan terdapat foto hewan, deskripsi hewan, 
lokasi hewan, umur, berat, keterangan vaksin, steril, icon favorit hewan, 
more, chat pemilik, tombol pengajuan adopsi. 
5. Pada halaman adopsi hewan akan terdapat text field untuk data diri 
pengadopsi, lingkungan pengadopsi serta pengetahuan pengadopsi 
terkait keseriusan adopsi. Serta aka nada tombol untuk melanjutkan 
proses adopsi. 
6. Pada halaman tambah hewan akan terdapat field upload foto hewan, text 
field untuk nama hewan, lokasi hewan, umur, radio button untuk jenis 
kelamin, berat hewan, deskripsi hewan, status hewan apakah sudah 
vaksin atau steril, dan tombol untuk menambahkan data hewan. 
7. Pada halaman Shelter terdapat list shelter yang memuat foto shelter, 
lokasi shelter serta keterangan status shelter buka atau tidak. Selain itu 
juga terdapat field untuk mencari shelter berdasarkan kata kunci tertentu 
serta terdapat navbar dalam halaman ini. 
8. Pada halaman detail shelter terdapat foto shelter, lokasi shelter, nama 
shelter, deskripsi shelter, serta tombol untuk menghubungi shelter. 
9. Pada halaman riwayat akan terdapat tab untuk melihat list riwayat 
pengajuan adopsi maupun list riwayat permohonan adopsi yang masuk. 
Dari list tersebut memuat nama hewan, foto hewan, tanggal, serta status 
progress. Selain itu juga terdapat navbar dalam halman ini. 
10. Pada halaman detail riwayat adopsi terdap milistone tahap yang sudah 
dilalui, sedang di proses dan akan di proses. Di sini juga akan terdapat 
tombol untuk menghubungi pemilik maupun pengadopsi.  
11. Pada halaman list pesan akan terdapat daftar pesan yang masuk, mulai 
dari nama pengirim, cuplikan isi pesan, waktu pesan diterima, serta 
terdapat field untuk melakukan pencarian pesan dan navbar. Dalam detail 
pesan akan memuat foto dan nama pengirim, selain itu akan terdapat 





Tabel 4.11 Daftar Kebutuhan Konten (lanjutan) 
No. Kebutuhan Konten 
12. Dalam halaman profil akan terdapat tab untuk melihat daftar hewan yang 
pernah ditambahkan maupun daftar hewan yang ada dalam favorit. Selain 
itu terdapat juga foto profil pengguna, tomblol setting dan juga navbar. 
 
4.3.4 Identifikasi Lingkungan Sistem  
Identifikasi lingkungan sistem berisi spesifikasi terkait informasi spesifikasi 
perangkat keras, perangkat lunak, dan kelengkapan lainnya yang harus dipenuhi 
untuk dapat menggunakan aplikasi adopsi hewan. Penjelasan terkait identifikasi 
lingkungan sistem dapat dilihat pada Tabel 4.12. 
Tabel 4.12 Identifikasi Lingkungan Sistem 
No. Kebutuhan Lingkungan Sistem 
1. Perangkat Keras Pengguna menggunakan smartphone  
2. 
Perangkat Lunak Smartphone dengan sistem operasi 
android maupun iOS dan aplikasi adopsi 
hewan. 
3. 






BAB 5 DESAIN SOLUSI 
5.1 Rancangan Desain Solusi 
Dalam perancangan desain solusi akan dibuat storyboard, user flow, 
information architecture, penentuan aturan desain visual yang akan digunakan, 
membuat wireframe, screen flow, serta membuat mockup dan prototype. 
5.1.1 Storyboard 
Saat ini tidak sedikit hewan telantar yang kita temukan disekitar kita, jumlah 
hewan yang telantar ini bisa disebabkan karena adanya over populasi dari hewan 
itu sendiri maupun adanya ketidak mampuan dari pemilik hewan untuk merawat 
hewan-hewan tersebut. Seperti dalam Gambar 5.1 Jika seseorang memiliki hewan 
peliharaan yang jumlahnya sangat banyak tidak jarang dari mereka akan merasa 
terbebani untuk merawat hewan-hewan tersebut, mulai dari menjaga hewan 
sampai biaya perawatan hewan. Dengan tidak terurusnya hewan tersebut dapat 
memancing reaksi masyarakat disekitar tempat tinggal pemilik hewan seperti 
mulai timbulnya penyakit, dan yang paling mengenaskan dengan semakin 
banyaknya jumlah populasi hewan telantar yang tidak terkontrol dapat memicu 
perlakuan yang tidak layak kepada hewan itu sendiri. Maka dari itu pemilik hewan 




Gambar 5.1 Storyboard Pemilik Hewan 
Untuk mengatasi hal tersebut tidak sedikit orang yang mencoba menolong 
hewan-hewan telantar yang mereka temui, namun untuk menemukan hewan-
hewan terkadang mereka tidak bisa menemukan lokasi pasti hewan yang butuh 
bantuan mereka. Seperti dalam Gambar 5.2 Seorang yang sangat mencintai 
binatang, dia merasa kebingungan untuk menemukan hewan yang butuh bantuan, 




apakah informasi yang didapatkan valid atau tidak. Hal ini membuat pertolongan 
untuk hewan-hewan tersebut terhambat. Seseorang ini ingin mendapatkan 
informasi hewan yang bisa mereka adopsi atau tolong dengan akurat. Dengan 
adanya aplikasi AdoptMe ini dapat digunakan sebagai penghubung antara pemilik 
hewan dan calon pengadopsi dalam upaya membantu hewan yang butuh diadopsi 
maupun pertolongan.  
 
 
Gambar 5.2 Storyboard Pengadopsi 
5.1.2 User Flow 
User flow merupakan rangkaian langkah-langkah yang dilakukan pengguna 
dalam menggunakan suatu produk atau layanan tertentu. Terdapat tujuh user 
flow utama yang terdapat dalam aplikasi adopsi hewan ini. 
Dalam Gambar 5.3 menjelaskan user flow untuk pengguna melakukan login 
atau registrasi, hal ini dikarenakan pengguna baru bisa menggunakan aplikasi 
setelah melakukan login maupun resistrasi terlebih dahulu. Dalam Gambar 5.4 
menjelaskan user flow adopsi hewan di mana nantinya dapat melakukan adopsi 
hewan maupun memutuskan untuk menyimpan hewan dalam daftar favorit 
pengguna. Dalam Gambar 5.5 terdapat user flow yang menjelaskan tentang alur 
menambahkan hewan, di sini pengguna dapat menambahkan hewan mereka 
untuk menemukan pengadopsi baru yang ingin mengadopsi hewan tersebut. 
Selanjutnya, dalam Gambar 5.6 menggambarkan alur pengguna untuk melihat 
detail shalter, dengan melihat detail shalter pengguna dapat mengetahui 
informasi shalter yang ada. Dalam Gambar 5.7 menjelaskan terkait user flow 
pengguna untuk melihat detail pengajuan adopsi mereka yang bertujuan untuk 
memantau dan mengetahui progress perkembangan pengajuan adopsi mereka. 
Kemudian dalam Gambar 5.8 terdapat user flow pelaporan rutin adopsi yang 
menggambarkan langkah pengadopsi memberikan kabar atau update 
perkembangan pertumbuhan hewan adopsi kepada pemilik yang lama. Lalu yang 
terakhir dalam Gambar 5.9 terdapat user flow favorit untuk pengguna dapat 





Gambar 5.3 User Flow Login dan Registrasi 
 
Gambar 5.4 User Flow Adopsi Hewan 
 
Gambar 5.5 User Flow Tambah Hewan 
 
Gambar 5.6 User Flow Melihat Detail Shelter 
 
Gambar 5.7 User Flow Detail Riwayat 
 





Gambar 5.9 User Flow Favorit 
 
Gambar 5.10 User Flow Logout 
5.1.3 Information Architecture 
Dalam information architecture memuat hierarki antar halaman dari sebuah 
aplikasi yang sedang dikembangkan. Pembuatan information architecture dapat 
membantu untuk mengetahui susunan informasi yang terdapat dalam aplikasi. 
Dalam Gambar 5.11 merupakan information architecture yang terdapat dalam 
aplikasi adopsi hewan ini. Dari gambar tersebut dapat diketahui bahwa setelah 
melakukan registrasi ataupun login, pengguna dapat mengakses halaman home, 
shelter, riwayat, pesan serta profil. Dalam halam home pengguna dapat 
mengakses detail hewan, notifikasi serta melakukan tambah hewan. Dalam 
halaman shelter pengguna dapat mengetahui informasi tentang detail shelter, 
kemudian dalam menu riwayat engguna dapat mengetahui riwayat pengajuan 
adopsi derta riwayat permohonan adopsi. Dalam halaman pesan pengguna dapat 
mengetahui isi pesan dari pengguna lain, kemudian dalam halaman profil 
pengguna dapat melihat hewan yang sudah ditambahkan oleh pengguna, 
melakukan tambah hewan, melihat favorit serta mengakses halaman pengaturan 
atau setting. 
 




5.2 Desain Visual 
Dalam desain visual memuat elemen-elemen apa saja yang nantinya digunakan 
dalam membantu membuat UI dari aplikasi yang nantinya akan di kembangkan, 
mulai dari emilihan warna, penggunaan icon, ilustrasi, maupun wireframe. 
5.2.1 Color Palette 
 Dalam color palette terdapat pilihan warna yang digunakan dalam pembuatan 
UI dalam aplikasi adopsi hewan. Pemilihan warna biru sebagai warna primer 
dikarenakan warna biru memiliki arti kenyamanan, aman dan tepercaya sehingga 
dapat membantu pengguna untuk nyaman dan lebih percaya untuk melakukan 
adopsi hewan, selain itu warna biru juga termasuk kategori warna yang disukai 
dan dapat diterima oleh berbagai jenis kelamin dan usia (Teknologi.id, 2018). 
Selain warna biru terdapat juga warna lain yang digunakan dalam pembuatan UI 
aplikasi adopsi hewan, untuk warna dan penggunaannya dapat dilihat dalam 
Gambar 5.12.  
 
Gambar 5.12 Color Palette 
5.2.2 Typography 
Typography merupakan suatu cara untuk menentukan pemilihan huruf yang 
akan digunakan dalam pembuatan UI aplikasi. Dilakukan penentuan typography 
karena, dengan penggunaan typography yang tepat dapat membantu pengguna 
dalam memahami dan menggunakan aplikasi. Untuk jenis typography yang 





Gambar 5.13 Typography 
5.2.3 Icons & Ilustration 
Icon merupakan suatu simbol yang merepresentasikan suatu fungsi tertentu, 
penggunaan icon dalam pembuatan UI dapat membantu pengguna untuk lebih 
mudah dalam memahami dan mengingat fungsi tertentu dalam aplikasi ini 
nantinya. Dalam pembuatan UI ini digunakan icon dari eva icons dan icon dari 
Material icons. Dalam pembuatan UI ini juga digunakan ilustrasi untuk membuat 
desain menjadi lebih menarik serta informatif, ilustrasi yang digunakan berasal 
dari freepik.com dan juga undraw.co. Untuk icon dan ilustrasi yang digunakan 
dapat dilihat dalam Gambar 5.14. 
 




5.3 Wireframe  
Pembuatan Wireframe di sini digunakan untuk membuat konsep awal dari 
setiap halaman tampilan aplikasi yang ingin dibuat, sehingga dapat 
mempermudah untuk proses implementasi UI. Untuk detail dari setiap wireframe 
dapat dilihat pada Tabel 5.1. 
 Tabel 5.1 Wireframe  
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
1 Splash screen Dalam Gambar 5.15 
merupakan wireframe 
splash screen yang 
terdiri dari logo dan 
juga nama aplikasi. 
 
 
Gambar 5.15 Wireframe 
Splash Screen 
 
2 Landing page Dalam Gambar 5.16 
merupakan wireframe 
dari landing page yang 
terdiri dari logo, nama 
aplikasi, image 
ilustrasi serta tombol 










Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
3 Register Dalam Gambar 5.17 
merupakan wireframe 
dari halaman 
registrasi di mana 
terdapat logo aplikasi, 
nama aplikasi, text 
field untuk mengisikan 
nama, email, nomor 
hp, tanggal lahir, 
alamat, password. 
Terdapat pula radio 
button untuk memilih 
jenis kelamin, 
terdapat field untuk 
menambahkan foto 
ktp serta terdapat 
check box untuk 
konfirmasi 
persetujuan syarat & 
ketentuan. Selain itu 
terdapat tombol sign 
up, tombol alternatif 
sign up serta terdapat 
link untuk ke halaman 
login jika sudah 
memiliki akun. 
 
Gambar 5.17 Wireframe 
Register 
4 Login Dalam Gampar 5.18 
merupakan wireframe 
dari halaman login, di 
sini terdapat logo dan 
nama aplikasi, lalu 
terdapat text field 
untuk mengisikan 
email beserta 
password. Setelah itu 
terdapat tombol login, 
tombol alternatif login 
serta link untuk 
pindah kehalaman 
lupa kata sandi. 
 






Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
5 Lupa kata sandi Dalam gambar 5.19 
merupakan wireframe 
dari halaman lupa kata 
sandi yang terdiri dari 
logo dan nama 
aplikasi, text field 
email, lalu terdapat 
tombol untuk submit 
email serta terdapat 




Gambar 5.19 Wireframe 
Lupa Kata Sandi 
6 Home Dalam Gambar 5.20 di 
samping terdapat 
wireframe dari 
halaman home yang 
terdiri dari alamat 
pengguna, tombol 
search, notifikasi, 
detail hewan yang 
terdiri dari foto 
pengirim, foto hewan, 
waktu upload dan 
cuplikan detail hewan. 
Selain itu terdapat 
juga rekomendasi 
hewan terdekat yang 
terdiri dari nama 
hewan, jenis kelamin 
hewan serta tombol 
tutup atau simpan 
hewan. Selain itu 
terdapat bottom 
navigation untuk 
pindah ke halaman 
shelter, riwayat, pesan 
dan juga profil. 
 





Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
7  Detail hewan Dalam Gambar 5.21 
merupakan wireframe 
dari detail hewan yang 
di upload oleh 
pengguna lain, di sini 
terdapat judul 
halaman, foto hewan, 
nama, lokasi, tombol 
tambah ke favorit, 
detail hewan, 
pengirim, waktu 
upload serta terdapat 
juga tombol untuk 
menghubungi 
pengirim dan tombol 
pengajuan 
permohonan adopsi. 
Dalam Gambar 5.21 
merupakan wireframe 
dari detail hewan yang 
diupload sendiri, 
bedanya hanya 
terdapat pada tombol 
edit dan juga hapus 















Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
8 Edit hewan Dalam Gambar 5.23 
terdapat judul 
halaman, foto hewan, 
text field untuk 
mengisi nama hewan, 
lokasi hewan, umur 
hewan, berat hewan, 
radio button untuk 
memilih jenis kelamin 
hewan, check box 
untuk memilih status 
hewan, text field 




Gambar 5.23 Wireframe Edit 
Hewan 
9 Tambah hewan Dalam Gambar 5.24 
terdapat judul 
halaman, foto hewan, 
text field untuk 
mengisi nama hewan, 
lokasi hewan, umur 
hewan, berat hewan, 
radio button untuk 
memilih jenis kelamin 
hewan, check box 
untuk memilih status 
hewan, text field 










Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
10 Pengajuan 
adopsi 
Dalam Gambar 5.25, 
Gambar 5.26 serta 
Gambar 5.27  




gambar 5.25 terdapat 
text field untuk 
mengisi nama, homor 





melanjutkan ke tahap 
selanjutnya.  
 
Gambar 5.25 Wireframe 
Pengajuan Adopsi 
Lalu dalam Gambar 
5.26 terdapat text 





text field terdapat 
juga check box serta 











Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
  Setelah itu dalam 
Gambar 5.27 terdapat 
text field yang 
digunakan untuk 




binatang. Setelah itu 
terdapat tombol 
submit untuk 
mengirim form yang 




Gambar 5.27 Wireframe 
Pengajuan Adopsi 
Dalam Gambar 5.28 
merupakan wireframe  
jika form pengajuan 
sudah selesai diisi dan 
disubmit, dalam 
halaman ini terdapat 
logo dan nama 
aplikasi, selain itu 
terdapat juga ilustrasi 
bahwa pengajuan 
adopsi telah diajukan.   
Gambar 5.28 Wireframe 





Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
11 Shelter Dalam Gambar 5.29 
menggambarkan 
wireframe pada 
halaman shelter, di 
sini terdapat nama 
halaman, pencarian 
serta list shelter yang 
terdiri dari foto 
shelter, nama shelter, 
lokasi serta 
keterangan buka atau 
tutup shelter tersebut. 




Gambar 5.29 Wireframe 
Daftar Shelter 
12 Detail shelter Dalam Gambar 5.30 
menggambarkan 
wireframe halaman 
detail shelter yang 
terdiri dari nama 
halaman, foto shekter, 
nama, lokasi, status 
buka, keterangan 




Gambar 5.30 Wireframe 
Detail Shelter 
13 Riwayat Dalam wireframe 
riwayat yang 
digambarkan dalam 
Gambar 5.31 terdapat 
tab untuk memilih 
jenis riwayat yang 
ingin ditampilkan, 
nama halaman, 
terdapat juga list 
Riwayat yang memuat 
foto hewan, nama 
hewan, lokasi, tanggal 
progress serta status, 
serta terdapat bottom 
navigation. 
 





Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
14 Detail riwayat Dalam gambar 5.32 
merupakan wireframe 
detail dari riwayat, di 
sini terdapat judul 
atau nama halaman, 
foto hewan, nama 
hewan, lokasi hewan, 
kontak pemilik hewan, 
progress status serta 
keterangan dan aksi 
untuk memberikan 
Tindakan terhadap 
status riwayat.  
Gambar 5.32 Wireframe 
Detail Riwayat 
15 Pesan  Dalam Gambar 5.33 
merupakan wireframe 
pesan yang berisi judul 
halaman, pencarian, 
list pesan yang 
memuat foto 
pengirim, nama 
pengirim, sebagian isi 
pesan, waktu pesan 
diterima, jumlah 
pesan yang masuk dan 
juga terdapat bottom 
navigation. 
 
Gambar 5.33 Wireframe 
Daftar Pesan 
16 Isi pesan Dalam Gambar 5.34 
terdapat foto 
pengirim pesan, nama 
prngirim, waktu 
pesan, isi pesan serta 
lampiran, tulis pesan 
dan tombol kirim yang 
dibuat dalam halaman 
isi pesan. 
 





Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
17 Profil  Dalam Gambar 5.35 
merupakan wireframe 
dari halaman profil, di 
sini terdapat nama 
halaman, tombol 
pengaturan, foto 
pengguna, tab untuk 
memilih menampilkan 
post pengguna atau 
favorit, lalu terdapat 
daftar foto hewan, 
tombol tambah 




Gambar 5.35 Wireframe 
Profil 
18 Favorit Dalam Gambar 5.36 
merupakan wireframe 
untuk halaman favorit 
di rofil, sama dengan 
halaman profil hanya 
saja dalam halaman ini 
tidak terdapat tombol 
tambah hewan. 
 
Gambar 5.36 Wireframe 
Favorit 




di sini terdaat list 
tombol yang 
mengarah ke masing-
masing konten kriator. 
 





Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
20 Ubah profil Dalam Gambar 5.38 
dapat diliht wireframe 
dari halaman ubah 
rofil. Terdapat judul 
halaman, foto 
pengguna dan tombol 
ubah foto, lalu 
terdapat form berupa 
text field dan radio 
button serta terdapat 





Gambar 5.38 Wireframe 
Ubah Profil 
21 Ubah password Dalam Gambar 5.39 
terdapat wireframe 
dari halaman ubah 
password, di mana 
didalam nya terdapat 
judul halaman text 
field untuk password 
lama, password baru 
dan konfirmasi 
password baru. 










Tabel 5.1 Wireframe (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
22 Syarat adopsi Dalam Gambar 5.40 
terdapat wireframe 
dari syarat adopsi, di 
sini terdapat judul 
halaman dan text 
tentang syarat adopsi. 
 
Gambar 5.40 Wireframe 
Syarat Adopsi 




pada halaman ini 
terdapat judul 
halaman, pencarian, 
list notifikasi yang 
berisi foto notif, 




Gambar 5.41 Wireframe 
Notifikasi 
24 Detail Notifikasi Dalam Gambar 5.42 
terdapat wireframe 
dari halaman detail 
notifikasi, dalam 
halaman ini terdiri dari 
foto hewan, waktu, 
keterangan notif dan 
tombol aksi sesuai dari 
jenis notifikasi yang di 
dapat.  
Gambar 5.42 Wireframe 





5.4 Screen Flow 
Pembuatan screen flow dari aplikasi adopsi hewan ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana alur penggunaan dari aplikasi adopsi hewan ini. Di sini 
akan dibuat sepuluh screen flow yang dapat merangkum fungsi dari aplikasi ini. 
Untuk screen flow yang akan dibuat diantaranya adalah screen flow registrasi, 
login, adopsi hewan, tambah hewan, lihat shelter, riwayat, isi pesan, lapor rutin, 
favorit hewan dan logout.  
5.4.1 Screen Flow Registrasi 
Dalam Gambar 5.43 dijelaskan screen flow untuk melakukan registrasi. 
Halaman pertama yang ditampilkan setelah membuka aplikasi adalah halaman 
flash screen setelah itu akan masuk ke halaman landing page, di sini pengguna 
memilih registrasi untuk berpindah ke halaman registrasi, dalam halaman 
registrasi pengguna akan mengisi data tertentu lalu setelah semua diisi dan 
ditekan tombol sign up, registrasi pengguna akan berhasil dan akan ditampilkan 
halaman home dari aplikasi adopsi hewan. 
 
Gambar 5.43 Screen Flow Registrasi 
5.4.2 Screen Flow Login 
Dalam Gambar 5.44 merupakan screen flow untuk melakukan login. Untuk 
dapat menggunakan aplikasi adopsi hewan ini pengguna diharuskan untuk login 
terlebih dahulu untuk bisa masuk ke aplikasi. Saat aplikasi dibuka akan ditampilkan 
halaman flash screen lalu berpindah ke halaman landing page, di sini pengguna 
akan memilih login untuk bisa masuk ke halaman login, setelah di halaman login 
pengguna akan memasukkan email dan password untuk akhirnya bisa masuk ke 





Gambar 5.44 Screen Flow Login 
5.4.3 Screen Flow Adopsi Hewan 
Dalam Gambar 5.45 terdapat screen flow untuk melakukan adopsi hewan, dari 
halaman home pengguna bisa memilih hewan yang ingin diadopsi, setelah melihat 
detail hewan pengguna bisa memilih untuk ajukan adopsi untuk bisa berpindah ke 
halaman form pengajuan adopsi, setelah mengisi semua form adopsi akan 
ditampilkan halaman bahwa pengajuan adopsi telah diproses. 
 
Gambar 5.45 Screen Flow Adopsi Hewan 
5.4.4 Screen Flow Tambah Hewan 
Dalam Gambar 5.46 terdapat screen flow untuk menambahkan hewan yang 
akan dicarikan pengadopsi. Untuk menambahkan hewan pertama melalui menu 
home pilih icon tambah untuk masuk ke proses penambahan hewan, di sini 
pengguna harus memasukkan foto hewan terlebih dahulu, setelah foto hewan 
dipilih pengguna akan dialihkan ke halaman form data hewan untuk melengkapi 
detail hewan mulai dari nama hewan hingga keterangan hewan. Setelah form 






Gambar 5.46 Screen Flow Tambah Hewan 
5.4.5 Screen Flow Shelter 
Dalam Gambar 5.47 dapat dilihat screen flow untuk melihat detail shelter, di 
sini melalui halaman home pengguna memilih menu shelter untuk berpindah ke 
halaman list shelter, dari situ pengguna memilih shelter yang ingin dilihat 
detailnya, jika sudah dipilih akan ditampilkan halaman detail dari shelter. 
 
Gambar 5.47 Screen Flow Shelter 
5.4.6 Screen Flow Riwayat 
Dalam Gambar 5.48 merupakan screen flow untuk melihat detail riwayat. Dari 
halaman home pengguna memilih menu riwayat untuk melihat daftar riwayat, 
didalam halaman daftar riwayat pengguna bisa menentukan untuk melihat 
riwayat pengajuan adopsi maupun riwayat permohonan adopsi, setelah 
menentukan jenis riwayat pengguna memilih satu riwayat yang ingin dilihat 





Gambar 5.48 Screen Flow Riwayat 
5.4.7 Screen Flow Pesan 
Dalam Gambar 5.49 terdapat screen flow untuk melihat isi pesan, pertama 
melalui halaman home pengguna bisa memilih menu pesan, setelah ditampilkan 
list pesan pengguna bisa memilih pesan yang ingin dilihat detailnya, setelah 
pengguna menentukan yang pesan yang dipilih maka akan ditampilkan halaman 
isi pesan sesuai dengan yang dipilih pengguna. 
 
Gambar 5.49 Screen Flow Pesan 
5.4.8 Screen Flow Lapor 
Dalam Gambar 5.50 terdapat screen flow untuk memberikan laporan rutin. Di 
sini pertama pengguna harus melihat notifikasi apakah ada pemberitahuan untuk 
memberikan laporan rutih ataukah tidak, jika terdapat pemberitahuan untuk 
memberikan laporan rutin makan pengguna harus memilih notifikasi tersebut, 
setelah itu akan ditampilkan detail dari isi notifikasi pemberian laporan rutin, dari 
detail notifikasi terdapat tombol untuk berpindah ke halaman pesan untuk 





Gambar 5.50 Screen Flow Lapor 
5.4.9 Screen Flow Favorit 
Dalam Gambar 5.51 merupakan screen flow untuk menambahkan hewan 
kedalam favorit. Pertama dari halaman home pengguna akan memilih hewan yang 
akan ditambahkan kedalam favorit, setelah memilih hewan akan ditampilkan 
halaman detail hewan, setelah pengguna menekan icon favorit maka tampilan 
detail hewan akan berubah. 
 
Gambar 5.51 Screen Flow Favorit 
5.4.10 Screen Flow Logout 
Dalam Gambar 5.52 merupakan screen flow untuk melakukan logout dari 
aplikasi. Untuk melakukan logout, dari halaman profil pilih pengaturan, setelah 
ditampilakan halaman pengaturan pilih “Keluar” untuk logout dari aplikasi. 
Setelah itu akan muncul konfirmasi untuk melanjutkan logout atau tidak, setelah 





Gambar 5.52 Screen Flow Logout 
5.5 Mockup 
Pembuatan mockup digunakan untuk merepresentasikan desain dengan 
menggunakan warna, layout, maupun typography berdasarkan dari wireframe 
yang sudah dibuat sebelumnya, untuk tampilan mockup yang sudah dibuat dapat 
dilihat pada Tabel 5.13. Hasil akhir dari pembuatan mockup akan digunakan dalam 
pembuatan prototype aplikasi adopsi hewan ini.  
Tabel 5.2 Mockup 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
1 Splash screen Dalam Gambar 5.53 
merupakan mockup 
splash screen yang 
terdiri dari logo dan 
juga nama aplikasi. 
 
Gambar 5.53 Mockup Splash 
Screen 
2 Landing page Dalam Gambar 5.54 
merupakan mockup 
dari landing page yang 
terdiri dari logo, nama 
aplikasi, image 
ilustrasi serta tombol 
untuk login dan juga 
registrasi. 
 





Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
3 Register Dalam Gambar 5.55 
merupakan mockup 
dari halaman 
registrasi di mana 
terdapat logo aplikasi, 
nama aplikasi, form 
yang burapa text field 
untuk mengisikan data 
pengguna, terdapat 
check box untuk 
konfirmasi 
persetujuan syarat & 
ketentuan. Selain itu 
terdapat tombol sign 
up, tombol alternatif 
sign up serta terdapat 
link untuk ke halaman 
login jika sudah 
memiliki akun. 
 
Gambar 5.55 Mockup 
Register 
4 Login Dalam Gampar 5.56 
merupakan mockup 
dari halaman login, di 
sini terdapat logo dan 
nama aplikasi, lalu 
terdapat text field 
untuk mengisikan 
email beserta 
password. Setelah itu 
terdapat tombol login, 
tombol alternatif login 
serta link untuk 
pindah kehalaman 
lupa kata sandi. 
 





Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
5 Lupa kata sandi Dalam gambar 5.57 
merupakan mockup 
dari halaman lupa kata 
sandi yang terdiri dari 
logo dan nama 
aplikasi, text field 
email, lalu terdapat 
tombol untuk submit 
email serta terdapat 




Gambar 5.57 Mockup Lupa 
Kata Sandi 
6 Home Dalam Gambar 5.58 di 
samping terdapat 
mockup dari halaman 




hewan yang terdiri 
dari foto pengirim, 
foto hewan, waktu 
upload dan cuplikan 
detail hewan. Selain 
itu terdapat juga 
rekomendasi hewan 
terdekat yang terdiri 
dari nama hewan, 
jenis kelamin hewan 
serta tombol tutup 
atau simpan hewan. 
Selain itu terdapat 
bottom navigation 
untuk pindah ke 
halaman shelter, 
riwayat, pesan dan 
juga profil. 
 




Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
7  Detail hewan Dalam Gambar 5.59 
merupakan mockup 
dari detail hewan yang 
di upload oleh 
pengguna lain, di sini 
terdapat judul 
halaman, foto hewan, 
nama, lokasi, detail 
hewan, pengirim, 
waktu upload serta 
terdapat juga tombol 
untuk menghubungi 
pengirim dan tombol 
pengajuan adopsi. 
 
Gambar 5.59 Mockup Detail 
Hewan 
Dalam Gambar 5.60 
merupakan mockup 
dari detail hewan yang 
diupload sendiri, 
bedanya hanya 
terdapat pada tombol 
edit dan juga hapus 
yang terdapat diakhir 
halaman. 
 
Gambar 5.60 Mockup Detail 
Hewan 
8 Edit hewan Dalam Gambar 5.61 
terdapat judul 
halaman, foto hewan, 
text field untuk 
mengisi nama hewan, 
lokasi hewan, umur 
hewan, berat hewan, 
radio button untuk 
memilih jenis kelamin 
hewan, check box 
untuk memilih status 
hewan, text field 
deskripsi hewan serta 
tombol simpan. 
 





Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
9 Tambah hewan Dalam Gambar 5.62 
terdapat judul 
halaman, foto hewan, 
text field untuk 
mengisi nama hewan, 
lokasi hewan, umur 
hewan, berat hewan, 
radio button untuk 
memilih jenis kelamin 
hewan, check box 
untuk memilih status 
hewan, text field 








Dalam Gambar 5.63, 
Gambar 5.64 serta 
Gambar 5.65  




Dalam gambar 5.63 
terdapat text field 
untuk mengisi nama, 
homor hp, alamat, 
akun Instagram, akun 
facebook lalu terdapat 
tombol berikutnya 









Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
  Lalu dalam Gambar 
5.64 terdapat text 





text field terdapat juga 
check box serta 
tombol untuk lanjut ke 
halaman selanjutnya.  
 
 
Gambar 5.64 Mockup 
Pengajuan Adopsi 
Setelah itu dalam 
Gambar 5.65 terdapat 
text field yang 
digunakan untuk 




binatang. Setelah itu 
terdapat tombol 
submit untuk 
mengirim form yang 
sudah diisi tadi. 
 
 






Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
  Dalam Gambar 5.66 
merupakan mockup  
setelah form 
pengajuan sudah 
selesai diisi dan 
disubmit, dalam 
halaman ini terdapat 
logo dan nama 
aplikasi, selain itu 
terdapat juga ilustrasi 
bahwa pengajuan 
adopsi telah diajukan. 
  
Gambar 5.66 Mockup 
Pengajuan Adopsi Selesai 
11 Shelter Dalam Gambar 5.67 
menggambarkan 
mockup pada halaman 
shelter, di sini 
terdapat nama 
halaman, pencarian 
serta list shelter yang 
terdiri dari foto 
shelter, nama shelter, 
lokasi serta 
keterangan buka atau 
tutup shelter tersebut. 




Gambar 5.67 Mockup Daftar 
Shelter 
12 Detail shelter Dalam Gambar 5.68 
menggambarkan 
mockup halaman 
detail shelter yang 
terdiri dari nama 
halaman, foto shekter, 
nama, lokasi, status 
buka, keterangan 
shelter serta tombol 
untuk menghubungi 
shelter.  





Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
13 Riwayat Dalam mockup 
riwayat yang 
digambarkan dalam 
Gambar 5.69 terdapat 
tab untuk memilih 
jenis riwayat yang 
ingin ditampilkan, 
nama halaman, 
terdapat juga list 
Riwayat yang memuat 
foto hewan, nama 
hewan, lokasi, tanggal 
progress serta status, 




Gambar 5.69 Mockup Daftar 
Riwayat 
14 Detail riwayat Dalam gambar 5.70 
merupakan mockup 
detail dari riwayat, di 
sini terdapat judul 
atau nama halaman, 
foto hewan, nama 
hewan, lokasi hewan, 
kontak pemilik hewan, 
progress status serta 











Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
15 Pesan  Dalam Gambar 5.71 
merupakan mockup 
pesan yang berisi judul 
halaman, pencarian, 
list pesan yang 
memuat foto 
pengirim, nama 
pengirim, sebagian isi 
pesan, waktu pesan 
diterima, jumlah 
pesan yang masuk dan 




Gambar 5.71 Mockup Daftar 
Pesan 
16 Isi pesan Dalam Gambar 5.72 
terdapat foto 
pengirim pesan, nama 
prngirim, waktu 
pesan, isi pesan serta 
lampiran, tulis pesan 
dan tombol kirim yang 
dibuat dalam halaman 
isi pesan.  
Gambar 5.72 Mockup Isi 
Pesan 
17 Profil  Dalam Gambar 5.73 
merupakan mockup 
dari halaman profil, di 
sini terdapat nama 
halaman, tombol 
pengaturan, foto 
pengguna, tab untuk 
memilih menampilkan 
post pengguna atau 
favorit, lalu terdapat 
daftar foto hewan, 
tombol tambah 








Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
18 Favorit Dalam Gambar 5.74 
merupakan mockup 
untuk halaman favorit 
di rofil, sama dengan 
halaman profil hanya 
saja dalam halaman ini 
tidak terdapat tombol 
tambah hewan. 
 
Gambar 5.74 Mockup Favorit 
19 Pengaturan Dalam Gambar 5.75 
dapat dilihat mockup 
dari halaman 
pengaturan, di sini 
terdaat list tombol 




Gambar 5.75 Mockup 
Pengaturan 
20 Ubah profil Dalam Gambar 5.76 
dapat diliht mockup 
dari halaman ubah 
rofil. Terdapat judul 
halaman, foto 
pengguna dan tombol 
ubah foto, lalu 
terdapat form berupa 
text field dan radio 
button serta terdapat 









Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
21 Ubah password Dalam Gambar 5.77 
terdapat mockup dari 
halaman ubah 
password, yang 
terdapat text field 
untuk password lama, 
password baru dan 
konfirmasi password 
baru dan tombol 
simpan. 
 
Gambar 5.77 Mockup Ubah 
Password 
22 Syarat adopsi Dalam Gambar 5.78 
terdapat mockup dari 
syarat adopsi, di sini 
terdapat judul 
halaman dan text 
tentang syarat adopsi. 
 
Gambar 5.78 Mockup Syarat 
Adopsi 
23 Notifikasi Dalam Gambar 5.79 
dapat dilihat mockup 
dari halaman 
notifikasi, pada 
halaman ini terdapat 
pencarian dan juga list 
dari notifikasi. 
 





Tabel 5.2 Mockup (lanjutan) 
No. Nama Halaman Penjelasan Gambar 
24 Detail Notifikasi Dalam Gambar 5.80 
terdapat mockup dari 
halaman detail 
notifikasi, dalam 
halaman ini terdiri dari 
foto hewan, waktu, 
keterangan notif dan 
tombol aksi sesuai dari 




Gambar 5.80 Mockup Detail 
Notifikasi  
5.6 Pembuatan Prototype 
Proses pembuatan prototype dikerjakan dengan menggunakan tools Figma, 
tahap ini digunakan untuk memberikan interaksi dari desain yang telah dibuat. 
Alur dari prototype disesuaikan dengan screen flow yang sudah dirancang 
sebelumnya. Hasil dari pembuatan prototype nantinya akan digunakan untuk 
melakukan pengujian ditahap selanjutnya. Hubungan interaksi prototype dapat 
dilihat dalam Gambar 5.81. 
 




BAB 6 PENGUJIAN DAN EVALUASI DESAIN SOLUSI 
Tahap pengujian dan evaluasi desain merupakan tahap terakhir dari skripsi ini, 
dalam proses pengujian desain dilakukan usability testing serta pengisian User 
Experience Questionnaire (UEQ) yang dilakukan oleh responden yang sesuai 
dengan karakteristik pengguna yang sudah dijelaskan sebelumnya. Pelaksanaan 
pengujian dilakukan dengan menggunakan Maze dan juga Google Form untuk 
merekam hasil pengujian yang dilakukan responden. Dikarenakan kondisi yang 
kurang stabil untuk melakukan pengujian secara langsung, maka pelaksanaan 
pengujian dilakukan secara remote usability testing dengan tipe unmoderated. 
Pengujian dilakukan ditempat yang berbeda dengan responden, tipe unmoderated 
dipilih karena dengan tipe ini responden bisa lebih bisa menyesuaikan waktu 
pengujian dengan ketersediaan waktu yang mereka miliki. 
6.1 Skenario Pengujian 
Dalam proses pelaksanaan usability testing, responden harus mengerjakan 
tugas-tugas tertentu untuk menyelesaikan pengujian.  Maka dari itu dibuatlah 
scenario pengujian yang memuat tugas-tugas yang harus dikerjakan oleh 
responden dalam pengujian. Skenario pengujian ini terdiri dari 10 tugas yang 
sudah memuat tujuan dan tugas pengguna yang sudah dijelaskan dalam bab 
sebelumnya. Selain itu, scenario pengujian yang dibuat sudah mencakup seluruh 
fungsi utama dari aplikasi adopsi hewan. Untuk daftar dari scenario pengujian 
dapat dilihat pada Tabel 6.1. Pengujian usability testing nantinya akan diberikan 
kepada 10 orang responden yang berasal dari kelompok pemilik hewan dan 
pengadopsi, di mana dari setiap kelompok pengguna tersebut terdiri dari masing-
masing 5 orang responden dari kelompok shelter dan 5 orang responden dari 
kelompok adopter (Nielsen, 2000).   
Tabel 6.1 Skenario Pengujian 
No. Task Skenario Intruksi Bantuan 
1 Registrasi Anda belum memiliki akun 
dalam aplikasi AdoptMe. Anda 
berencana mendaftar akun 
baru untuk bisa menggunakan 
aplikasi AdoptMe. 
 




2 Logout Anda sudah selesai 
menggunakan aplikasi 
AdoptMe, saat ini anda ingin 
logout dari aplikasi.  
Anda bisa melakukan 
logout melalui 
halaman pengaturan. 
3 Login Anda sudah memiliki akun dan  
  




Tabel 6.1 Skenario Pengujian (lanjutan) 
No. Task Skenario Intruksi Bantuan 
  anda berencana untuk masuk 
aplikasi menggunakan akun 
yang anda miliki. 




Saat anda melihat hewan, anda 
tertarik dengan hewan itu dan 
ingin menambahkannya ke 
daftar favorit. 
Anda bisa menambah 
kan hewan kedaftar 
favorit setelah melihat 
detail hewan. 
5 Adopsi hewan Anda sangat menyukai hewan 
yang anda lihat dan sangat 
ingin merawatnya. Sekarang 
llakukan pengajuan adopsi 
hewan. 
Anda bisa melakukan 
adopsi hewan melalui 
halaman detail hewan 
dan memilih adopsi. 
6 Tambah 
hewan 
Bulan depan anda harus pindah 
ke luar kota dan anda tidak bisa 
membawa hewan anda untuk 
pindah dan menetap di sana. 
Akhirnya anda memutuskan 
untuk menambahkan hewan 
anda untuk mencarikannya 
pengadopsi baru. 
Anda bisa melakukan 
tambah hewan 
melalui icon tambah 
yang ada di ojok kanan 
bawah halaman 
home. 
7 Melihat detail 
shelter 
Anda ingin mengetahui shelter 
ataupun komunitas apa saja 
yang ada. Andapun 
memutuskan untuk melihat 
detail dari shelter tersebut. 
Anda bisa memilih 
detail dari shelter 
E’Rpethouse. 
8 Melihat detail 
riwayat 
Anda ingin melihat progress 
riwayat pengajuan adopsi 
anda. Andapun memutuskan 
untuk melihat detail pengajuan 
anda.  
Anda dapat memilih 
detail pengajuan 
dengan status masih 
dalam proses. 
9 Melihat isi 
pesan 
Anda mendapatkan pesan 
baru, anda pun ingin melihat isi 
pesan tersebut 
Anda dapat memilih 
pesan dari Delisa 




Anda menerima notifikasi 
untuk memberikan laporan 
rutin, andapun memutuskan 
untuk memberikan laporan 
rutin kondisi hewan. 






6.2 Hasil Pengujian 
Pada bagian ini dijabarkan hasil dari pengujian usability testing dan pengisian 
UEQ yang sudah dilakukan kepada 10 orang responden. Di mana masing-masing 
responden sebelumnya diminta untuk melakukan usability testing dengan 
mengerjakan beberapa task yang sudah dibuat dengan media Maze. Setelah 
selesai melakukan usability testing, responden diminta untuk mengisi SUS serta 
UEQ pada Google Form.  
6.2.1 Hasil Pengujian Efektivitas 
Hasil dari pengujian efektivitas digunakan untuk mengetahui seberapa besar 
pengguna dapat menyelesaikan tugas yang sudah diberikan. Setiap tugas yang 
diberikan kepada pengguna merupakan tugas yang sama dengan user flow yang 
telah dibuat sebelumnya. Hasil dari penilaian pengujian efektivitas oleh pengguna 
dapat dilihat pada Tabel 6.2. 
Tabel 6.2 Hasil Pengujian Efektivitas 
Responden 
Tugas Pengguna 
T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 
R1 In  D  D  In  D  D D D D In  
R2 D  D  D  In  D D D D D In  
R3 D  In  D  F  F D D D D F  
R4 D  D  D D  D In  D D D In  
R5 D  D   D In  In D D D D F  
R6 In  D  D D  D In In In D In  
R7 D  In  D In  D D D D  In D  
R8 D  D  D  D  In  In  In  In  In  In  
R9 D  D  D  In  D  D  D  D  D In 
R10 F D  D  D  F  D  D  D  D  F  
Keterangan: D = Direct, In = Indirect, F = Failed 
Dari hasil penilaian pengguna terhadap pengujian efektivitas dapat dilihat 
bahwa dalam tugas ke3 (login) seluruh pengguna dapat melakukan tugas dengan 
baik tanpa ada nya kendala, terdapat pengguna yang mengalami kendala pada 
tugas 1 (registrasi), tugas 4(tambah hewan ke favorit), tugas 5(adopsi hewan) dan 
tugas 10 (laporan rutin). Setelah dilakukan wawancara ke pada responden yang 
mengalami kendala, dapat diketahui bawa terdapat responden yang kurang 
memahami tugas sehingga mereka lebih memilih untuk menyelesaikan tugas yang 




desain kurang familier sehingga responden beranggapan bahwa icon tersebut 
bukan tujuan dari tugas yang diberikan.  
Selain itu dari hasil penilaian yang didapat dilakukan perhitungan success rate 
di mana nilai success yang dimasukkan merupakan jumlah keseluruhan tugas yang 
memiliki kategore direct dan nilai partial success merupakan tugas yang memiliki 
hasil indirect. Dari sini didapatkan nilai success sebesar 67 dan nilai partial success 
sebesar 26 di mana jumlah total task sebanyak 100 task (10 orang dengan 10 
tugas). Maka dari hasil yang didapatkan tersebut diperoleh nilai success rate 
sebesar 80% yang penjabarannya dapat dilihat dalam rumus perhitungan success 
rate berikut. 
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 × 0,5)
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘
 × 100% 
=  
67 + (26 × 0,5)
100
 × 100% 





6.2.2 Hasil Pengujian Efesiensi 
Pada Tabel 6.3 dapat diketahu catatan waktu dari masing-masing responden 
yang telah mencoba desain aplikasi adopsi hewan, dari catatan waktu ini dapat 
diketahui besar efisiensi dari penggunaan produk nantinya.  
Tabel 6.3 Hasil Pengujian Efisiensi 
Responden 
Tugas Pengguna (detik) 
T1 T2 T3 T4 T5 T6 T7 T8 T9 T10 
R1 8,5 10,1 5,5 53,8 21,3 12,1 4,2 4,4 4,9 14,6 
R2 33,1 14,3 44,6 99 17,7 10 4,8 4 3,6 109,6 
R3 22,3 15,7 5,8 64,9 64,1 27,3 4,3 2,5 22,1 13,4 
R4 29,3 10 5,8 11,2 10,2 8,2 7 2,8 2,1 29,9 
R5 23,6 14,6 8,1 57,8 39,7 23,8 4,9 3,6 4,6 156,8 
R6 43,4 8,1 6,1 3,5 20,3 33,1 113 30 8 109,8 
R7 39,3 21,2 4,5 90,9 43,2 17,7 3,8 2,7 30,8 6,7 
R8 15,8 17,2 7,7 27,6 66,9 27,7 61,1 13,8 17,9 32,1 
R9 8,5 5,9 7,4 31 84,1 30,1 4,4 3,3 51,8 25 
R10 12 8,5 4,4 10 12,1 8,2 10,3 5 213 16,1 
Dari hasil pada Tabel 6.3 dapat diketahui bahawa responden 5 menghabiskan 
waktu paling lama untuk melakukan tugas ke 10 dengan perhitungan waktu 156,8 




responden 5 kurang memahami tugas dari scenario yang diberikan.  Selain itu 
responden 6 juga memiliki waktu terlama dalam melakukan tugas ke 7, di sini 
responden menghabiskan waktu 113 detik. Setelah melakukan konfirmasi dengan 
responden diketahui bahawa adanya gangguan pada koneksi internet dan 
kesalahan klik saat melakukan pengujian, yang mengakibatkan responden 
membutuhkan cukup banyak waktu untuk melakukan tugas ini. 
Perhitungan efisiensi dari desain solusi aplikasi adopsi hewan ini memperoleh 
nilai sebesar 0,108 goals/detik. Hasil perhitungan ini diperoleh dari proses 
memasukkan hasil pengujian dalam Tabel 6.3 yang kemudian dihitung dengan 
rumus time-based efficiency. Di mana pertama dilakukan perhitungan waktu 
setiap responden dalam mengerjakan masing-masing tugas yang perhitungannya 
dapat dilihat pada Tabel 6.4, kemudian setelah mendapatkan hasil total 
dimasukkan ke dalam rumus time-based efficiency. 





























































































































































































































































Perhitungan Time Based Efficiency 












=  0,108 𝑔𝑜𝑎𝑙𝑠/𝑑𝑒𝑡𝑖𝑘 
 
6.2.3 Hasil Pengujian Kepuasan Pengguna 
Dalam menghitung kepuasan pengguna digunakan SUS untuk mengetahui 
tingkat kepuasan pengguna dari aplikasi adopsi hewan ini. Kuesioner SUS 
diberikan kepada 10 responden di mana jawaban dari masing-masing responden 
dapat dilihat pada Tabel 6.5.  
Tabel 6.5 Hasil Kuesioner SUS 
Responden 
Pertanyaan SUS 
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
R1 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 
R2 4 2 5 1 4 1 4 2 4 1 
R3 4 2 5 2 5 2 3 2 5 2 
R4 5 1 4 1 4 2 5 1 5 1 
R5 4 2 5 1 2 2 4 2 4 4 
R6 2 1 4 1 4 2 4 2 4 2 
R7 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
R8 5 2 4 2 3 2 3 2 4 3 
R9 4 1 5 1 5 1 4 1 4 1 
R10 4 1 5 1 5 1 5 1 5 2 
Dari jawaban yang sudah diberikan oleh responden, jawan tersebut 
dimasukkan kedalam rumus perhitungan SUS seperti yang dapat dilihat pada Tabel 
6.6. Dari hasil perhitungan tersebut dapat diketahui bahwa nilai kepuasan 
pengguna dari desain aplikasi adopsi hewan yang sudah dibuat adalah sebesar 




Tabel 6.6 Perhitungan SUS 
Resp 
onden 





P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 
R1 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 30 75 
R2 4 2 5 1 4 1 4 2 4 1 34 85 
R3 4 2 5 2 5 2 3 2 5 2 32 80 
R4 5 1 4 1 4 2 5 1 5 1 37 92,5 
R5 4 2 5 1 2 2 4 2 4 4 28 70 
R6 2 1 4 1 4 2 4 2 4 2 30 75 
R7 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 39 97,5 
R8 5 2 4 2 3 2 3 2 4 3 28 70 
R9 4 1 5 1 5 1 4 1 4 1 37 92,5 
R10 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 38 95 
Jumlah Skor Rata-rata 83,25 
 
6.3 Benchmark User Experience Questionnaire 
Hasil dari benchmark UEQ ini digunakan untuk mengetahui nilai pengalaman 
pengguna berdasarkan daya tarik (attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi 
(efficiency), ketepatan (dependability), stimulasi (stimulation) dan kebaruan 
(novelty) dari desain aplikasi yang sudah dibuat. Hasil dari UEQ ini didapatkan 
melalui kuesioner yang telah diberikan bersamaan dengan pengisian kuesioner 
SUS yang dilakukan oleh 10 responden yang terdiri dari 5 orang responden dari 
kelompok pengguna shelter dan 5 orang dari kelompok pengguna adopter yang 
sebagian responden merupakan orang yang sama saat melakukan interview 
pengguna. Untuk hasil perhitungan Bencmark dapat dilihat pada tabel 6.7. 
Tabel 6.7 Bencmark User Experience Questionnaire 
No. Scale Mean Comparisson to benchmark 
1 Daya tarik 2,22 Excellent 
2 Kejelasan 1,81 Good 
3 Efisiensi 2,14 Excellent 
4 Ketepatan 1,81 Excellent 
5 Stimulasi 1,86 Excellent 




Dari yang terlihat pada Tabel 6.7 dan dalam Gambar 6.1 desain aplikasi adopsi 
hewan yang sudah dibuat memiliki hasil benchmark dengan kategori excellent 
hamper disemua aspek diantaranya aspek daya tarik, efisiensi, ketepatan, 
stimulasi dan juga kebaruan. Sedangkan untuk aspek kejelasan mendapat kategori 
good. Berdasarkan hasil dari benchmark UEQ ini dapat dilihat bahwa desain solusi 
yang dihasilkan sudah bagus dan layak untuk diimplementasikan. 
 
Gambar 6.1 Bencmark User Experience Questionnaire 
6.4 Rekomendasi Perbaikan 
Dari pengujian yang sudah dilakukan dapat diketahui bahwa nilai kegunaan 
dan pengalaman pengguna dari desain solusi aplikasi hewan ini memiliki nilai yang 
baik dari responden. Sesuai saran dan tanggapan dari responden yang dapat 
dilihat dalam Lampiran C, responden merasa desain dari aplikasi adopsi hewan ini 
memiliki tampilan yang menarik dan user friendly. Selain itu dengan adanya desain 
aplikasi adopsi hewan ini nantinya akan dapat menjadi solusi bagi pemilik hewan 
peliharaan dan calon pengadopsi dalam hal pencarian hewan adopsi maupun 
pencarian pengadopsi untuk hewan. 
Dari hasil analisis pengujian juga didapatkan beberapa termuan masalah yang 
perlu diperbaiki. Perbaikan yang dilakukan didasarkan atas masalah dan saran 
yang sudah diberikan oleh responden pada saat pengujian. Di antara masalah yang 
ditemukan, masalah penggunaan icon untuk menambahkan hewan menjadi 
favorit merupakan masalah yang banyak dikeluhkan oleh responden, penggunaan 
icon bookmark terkesan lebih cocok untuk istilah simpan daripada favorit, 
responden lebih menyarankan untuk mengganti icon tersebut menjadi icon love.  
Kemudian masalah selanjutnya merupakan terkait pemahaman pada fitur-fitur 
yang ada pada desain solusi, dikarenakan baru pertama kali mencoba desain solusi 
maka responden masih bingung fungsi dari masing-masing fitur yang terdapat 
pada desain solusi.  
Menindak lanjuti temuan masalah yang ditemukan, pertama terkait 
penggunaan icon bookmark diberikan rekomendasi perbaikan dengan mengganti 
icon bookmark dengan icon love di mana perubahannya dapat dilihat dalam 
Gambar 6.2. Kemudian masalah ke-dua terkait pemahaman fitur, diberikan 
rekomendasi perbaikan desain solusi dengan memberikan tutorial penggunaan 
singkat untuk menggunakan desain solusi aplikasi hewan. Hasil rekomendasi 















Gambar 6.2 Perbaikan Icon Favorit 
 






BAB 7 PENUTUP 
7.1 Kesimpulan 
Dari penelitian yang sudah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa dari proses 
pembuatan desain solusi perancangan user experience aplikasi ini didapatkan 2 
jenis kelompok pengguna yaitu shelter (pemlik hewan) dan adopter (pengadopsi) 
dengan 18 kebutuhan fungsional yang dibutuhkan oleh pengguna, diantaranya 
adalah melakukan adopsi hewan, menambah hewan untuk mencarikan 
pengadopsi, melihat detail shelter, melihat riwayat pengajuan maupun 
permohonan adopsi, pesan dengan pengadopsi maupun pemilih hewan, serta 
laporan rutin kondisi hewan. Disamping itu juga terdapat 2 kebutuhan non 
fungsional pada aplikasi ini yaitu UI yang menarik serta usability yang baik. Dalam 
proses perancangan desain solusi ini dibuat melalui beberapa tahap, yaitu dengan 
pembuatan story board, user flow, information architecture, penentuan warna, 
icon, ilustrasi, typograghy, pembuatan wireframe, screen flow, mockup lalu 
pembuatan prototype. 
Berdasarkan hasil usability testing yang dilakukan, desain rancangan aplikasi 
adopsi hewan ini memiliki nilai efektivitas 80%, efisiensi 0,108 goals/detik serta 
kepuasan pengguna sebesar 83,25 dengan grade A dan adjective rating Excellent. 
Hasil pengalaman pengguna yang dihitung menggunakan UEQ, desain solusi 
aplikasi adopsi hewan yang sudah dibuat memperoleh hasil benchmark dengan 
kategori excellent untuk aspek daya tarik, efisiensi, ketepatan, stimulasi dan 
kebaruan. Sedangkan untuk aspek kejelasan memperoleh kategori good. Nilai UEQ 
desain solusi aplikasi adopsi hewan dari masing-masing aspek mendapat nilai daya 
tarik sebesar 2,22, kejelasan 1,81. efisiensi 2,14, ketepatan 1,81, stimulasi 1,86 dan 
kebaruan sebesar 1,69.  
7.2 Saran 
Saran yang dapat diberikan terkait perancangan user experience aplikasi 
adopsi hewan ini adalah desain solusi dapat dikembangkan lebih lanjut terutama 
dalam mekanisme pemberian laporan rutin pasca adopsi, vaksinasi hewan serta 
penggalangan donasi untuk hewan. Selain itu, diharapkan kedepannya desain 
solusi aplikasi adopsi hewan ini dapat diimplementasikan menjadi sebuah aplikasi 
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LAMPIRAN A HASIL WAWANCARA 
A.1 Hasil Wawancara Shelter 
Kak Shasha (Stray Cat Defender) 
1. Q: Adopsi itu apasih? 
A: Adopsi kucing itu sama seperti adopsi manusia/anak-anak yaitu 
mengangkat mereka menjadi bagian dari keluarga. Setelah diadopsi, 
kucing berarti wajib diperlakukan seperti anggota keluarga sendiri. Mulai 
dari kebutuhan sehari-hari seperti makan minum, kemudian hiburan 
seperti mainan, dan juga kesehatan mereka seperti obat kutu, cacing, 
vaksin, dan pengobatan saat sakit 
 
2. Q: Apasih yang membuat anda sering mengadopsi hewan?  
A: Kalau dari aku pribadi tidak pernah adopsi kucing ya. Di rumah tidak ada 
kucing peliharaan. Tetapi kalau di shalter kami ingin memberikan 
pertolongan untuk kucing atau hewan telantar yang kami temukan untuk 
hudup lebih baik lagi. Lalu kebanyakan orang-orang yang adopsi kucing dari 
Stray Cat Defender itu motivasinya untuk menjadikan kucing tersebut 
sebagai teman di rumah. Ada juga yang memang mau menolong kucing 
telantar agar hidupnya lebih baik dan sejahtera 
 
3. Q: Biasanya bisa mengadopsi berapa hewan? 
A: Saat ini di shelter kami ada 25 kucing, itu sudah overload sih. Sampai saat 
ini kami berusaha untuk tidak menambah kucing lagi 
 
4. Q: Biasanya proses untuk mendapatkan hewan-hewan ini seperti apa? 
A: Untuk saat ini, hewan yang di stray cat devender adalah kucing 
telantar/liar yang dulunya pernah sakit atau masih kitten yang tidak ada 
induknya, kucing-kucing itu akhirnya kira rescue. Untuk saat ini kami tidak 
pernah menerima kucing buangan atau kucing yang dulunya pernah 
dipelihara seseorang. Kadang kalau kita jalan lalu menemukan hewan yang 
sekiranya butuh pertolongan akan langsung kami bawa langsung ke 
shelter, kadang ada juga orang yang lapor kepada stray cat devender jika 
mereka menemukan hewan telantar yang membutuhkan pertolongan. 
Untuk laporan hewan telantar ini biasanya kami akan menanyakan dahulu 
kepada si pelapor apakah bersedia untuk merawat sementara hewan yang 
dilaporkan tersebut, untuk biaya misal jika hewan itu sakit, biaya 
pengobatan akan dibantu oleh stray cat devender. 
 
5. Q: Apasih kesusahan yang sering terjadi dalam merawat hewan (perawatan, 
penyediaan tempat dkk)? 
A: Kalau untuk hewan yang di shelter susahnya perawatan untuk hewan 
yang sakit atau hewan yang berkebutuhan khusus, karena kebanyakan 




Harus menyiapkan pakannya yang khusus, ada yang harus minum 
supplement, ada pula yang harus check up rutin ke dokter. Tempat kami 
yang terbatas juga membuat kami belum bisa untuk menampung hewan 
telantar yang lain.  
 
6. Q: Biasanya apa yang dilakukan untuk mengatasi kesusahan yang terjadi? 
A: Biasanya kami membuka donasi untuk pakan atau obat, untuk 
ketersediaan tempat kami mengizinkan orang lain untuk mengadopsi 
hewan dari shelter kami, di mana untuk proses adopsinya sendiri ada 
prosedur atau syarat yang harus dipenuhi oleh pengadopsi. 
 
7. Q: Syarat adopsi itu apa saja? 
A: untuk adopsi hewan dari stray cat devender sendiri ada syarat ketentuan 
adopsi dan juga form untuk adopsi (LAMPIRAN B) 
   
8. Q: Apakah dari shalter ada kegiatan pasca adopsi untuk pengadopsi 
hewan? Jika ada kegiatan yang seperti apa? 
A: Ada, kami biasanya meminta laporan berkala keadaan hewan yang sudah 
teradopsi dari pemiliknya. Laporan ini dilakukan setiap bulan selama hewan 
yang diadopsi itu masih hidup. Selain itu kadang dari kami juga mengadakan 
kunjungan ke rumah pengadopsi untuk melihat keadaan si hewan ini. 
 
9. Q: Apa saja masalah yang sering ada pada proses adopsi hewan mulai dari 
proses pencarian/menemukan hewan sampai hewan itu berhasil diadopsi? 
A: mungkin untuk pencarian hewan susah nya itu jika kita menemukan 
hewan tetapi kondisi shelter sudah overload, lalu selain itu susah juga 
menemukan calon pengadopsi untuk hewan yang ada di shelter, calon 
pengadopsi merasa syarat yang kami berikan banyak dan proses adopsi butuh 
waktu yang panjang. Padahal hal ini kita lakukan untuk benar-benar melindungi 
hewan supaya tidak dibawa pengadopsi yang tidak bertanggung jawab. 
 
10. Q: Saat ini banyak hewan yang di telantarkan di luar sana, menurut anda 
ini dikarenakan apa? 
A: Kalau dari yang saya lihat saat ini minat untuk adopsi hewan itu tidak 
begitu banyak, apalagi pandemic seperti ini. Selain itu mungkin karena 
overpopulasi dari hewan itu sendiri yang akhirnya membuat si pemilik 
tidak sanggup untuk merawat mereka entah karena keterbatasan biaya, 
lingkungan tempat tinggal ataupun hal lainnya. Misal kucing saja setiap 
melahirkan bisa 3 sampai 5 anak dan mereka juga bisa melahirkan lebih 
dari 1 kali setiap tahunnya. Maka dari itu di sini penting sekali sterilisasi 
untuk hewan peliharaan. 
 
11. Q: Sebelumnya pernah menemukan aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan?  





12. Q: Jika sudah, aplikasi apa itu dan apa saja kendala yang ditemukan saat 
menggunakan aplikasi tersebut? 
A: - 
 
13. Q: Jika akan di desain sebuah aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan, sebaiknya aplikasinya akan 
seperti apa (apa saja yang harus ada)? 
A: mungkin ya adopsi hewan, pencarian hewan, detail hewannya itu. Lalu 
pengajuan atau pencarian untuk donasi mungkin. Informasi kegiatan 
sterilisasi untuk membantu pemilik hewan melakukan steril hewan 
peliharaan mereka. Untuk laporan rutin pasca adopsi bisa dimasukkan supaya 
kondisi hewan bisa lebih mudah dipantau. Kalau bisa saat pengajuan adopsi ada 
konfirmasi bahwa mereka menyetujui syarat yang kami berikan. 
A.2 Hasil Wawancara Pecinta Hewan  
Ekik Vikny 
1. Q: Apakah mempunyai hewan peliharan ? 
A: Iya punya 
 
2. Q: Jika punya, hewan apa saja ? 
A: Kucing  
 
3. Q: Mengapa suka memelihara hewan tersebut? 
A: Karena suka tingkah laku kucing 
 
4. Q: Apa yg membuat anda memutuskan untuk memelihara hewan 
(mengapa mau punya hewan peliharaan)? 
A: karena suka aja dan kata orang kucing bisa untuk menghilangkan stres 
 
5. Q: Biasanya beli atau adopsi hewan? 
A: Adopsi 
 
6. Q: Mengapa lebih memilih beli/adopsi? 
A: karena pemilik kucing yang terdahulu bingung akibat sudah terlalu 
banyak kucing yang dirawat selain itu pemilik yang dahulu harus pergi 
keluar pulau sehingga tidak bisa membawa semua hewan peliharaan yang 
sebelumnya dirawat, maka dari itu saya mengadopsi kucing beliau. 
 
7. Q: Biasanya kesulitan saat memelihara hewan apa saja ? 
A: Jika terkena virus atau penyakit yang tidak tampak lalu si hewan tersebut 
tiba tiba sakit 
 
8. Q: Apa saja masalah saat proses beli/adopsi hewan mulai dari pencarian 




A: masalahnya jarang terjadi, mugkin jarak saja kalau mau adopsi namun 
ternyata lokasi yang punya hewan tersebut jauh rumahnya dari kita  
 
9. Q: Saat ini banyak hewan yang di telantarkan di luar sana, menurut anda 
ini dikarenakan apa? 
A: karena tidak semua orang mampu untuk memelihara hewan selain itu 
mungkin karena keterbatasan ekonomi atau ada alasan pribadi lainnya 
 
10. Q: Sebelumnya pernah menemukan aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan?  
A: Belum pernah 
 
11. Q: Jika sudah, aplikasi apa itu dan apa saja kendala yang ditemukan saat 
menggunakan aplikasi tersebut? 
A: - 
 
12. Q: Jika akan didesain sebuah aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan, sebaiknya aplikasinya akan 
seperti apa (apa saja yang harus ada)? 
A: lokasi tempat pengabdopsi dan yang diadopsi, jenis hewan, umur 
hewan, foto hewan nya, riwayat vaksin atau pengobatan, lalu makanan 
hewan biasanya yang diberi. 
 
Threecia Agil  
1. Q: Apakah mempunyai hewan peliharan ? 
A: Iya punya 
 
2. Q: Jika punya, hewan apa saja ? 
A: Kucing dan burung 
 
3. Q: Mengapa suka memelihara hewan tersebut? 
A: soalnya lucu selain itu juga bisa untuk mengurangi stres atau emosi 
kalau dekat sama hewat tersebut 
 
4. Q: Apa yg membuat anda memutuskan untuk memelihara hewan 
(mengapa mau punya hewan peliharaan)? 
A: soalnya lucu menggemaskan, dahulu waktu masih kecil juga punya 
kucing namun sayangnya kucing itu lepas dan akhirnya hilang  
 
5. Q: Biasanya beli atau adopsi hewan? 
A: Adopsi atau dikasih 
 




A: Soalnya lucu, selain itu perawatan hewannya menjadi lebih mudah kalau 
dari adopsi. Kita bisa tau lebih tentang hewan yang akan kita adopsi missal 
perawatan atau kondisi hewannya terlebih dahulu. 
 
7. Q: Biasanya kesulitan saat memelihara hewan apa saja ? 
A: Mungkin jika semisal hewan peliharaan / kucing nya sedang stres/marah 
suka berantakin rumah, menjaga makanan yang dimakan oleh peliharaan 
kita soalnya jika mereka makan sembarangan apalagi hewan yang masih 
mentah belum di masak itu tidak bagus untuk kucing apalagi hewan hama 
yang bisa bawa/nyebar penyakit, soalnya penykit dari hewan bisa nular ke 
manusia beberapa jadi harus hati-hati 
 
8. Q: Apa saja masalah saat proses beli/adopsi hewan mulai dari pencarian 
hewan sampai hewan itu berhasil diadopsi? 
A: Dari yang saya tahu, untuk adopsi terkadang pernah kondisi kucing yang 
diadopsi tidak sesuai dengan deskripsi yang diberikan. Jadi setidaknya 
harus mencari lokasi kucing yang dekat dengan rumah supaya bisa dating 
langsung untuk melihat kondisi hewannya 
 
9. Q: Saat ini banyak hewan yang di telantarkan di luar sana, menurut anda 
ini dikarenakan apa? 
A: Mungkin beberapa karena tidak disterilisasi sehingga bisa kawin tanpa 
sepengetahuan pemilik terus hamil dan jika pemilik kucing tidak berkenan 
untuk memelihara anaknya biasanya akan dbuang atau di telantarin, tetapi 
kalau pemiliknya baik biasanya akan diberikan ke temannya atau 
ditawarkan ke orang lain untuk diadopsi.  
 
10. Q: Sebelumnya pernah menemukan aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan?  
A: kalau website untuk pembelian hewan pernah lihat, kalau untuk aplikasi 
adopsi belum pernah. Paling lihat info adopsi dari sosial media seperti 
Instagram gitu 
 
11. Q: Jika sudah, aplikasi apa itu dan apa saja kendala yang ditemukan saat 
menggunakan aplikasi tersebut? 
A: lupa, hanya lihat saja kemarin  
 
12. Q: Jika akan didesain sebuah aplikasi yang menghubungkan antara 
pengadopsi hewan dan hewan peliharaan, sebaiknya aplikasinya akan 
seperti apa (apa saja yang harus ada)? 
A: Deskripsi hewan ( berat badan, ras, keterangan sudah di vaksin atau 
belum, alergi kucing, makanan kucing), video call/live video untuk 
memastikan hewan yang ditawarkan sesuai atau tidak dengan deskripsi 
sehingga jika berhalangan dating langsung bisa lihat dari live video nya. 




LAMPIRAN B SYARAT DAN PROSEDUR ADOPSI 
Sumber : syarat adopsi dari Stray Cat Devender 
No. Syarat Deskripsi 
1 Komitmen 
1. Menyayangi kucing dengan sepenuh hati, 
mengajak main dan memanjakan kucing. 
2. Tidak menyakiti kucing secara fisik 
maupun mental, tidak menjadikan kucing 
sebagai bahan makanan atau bahan 
percobaan/penelitian serta tidak menjual 
atau mengembangbiakkan kucing. 
3. Memelihara kucing seumur hidunya 
dalam keadaan sehat maupun sakit serta 
memberikan/memfasilitasi perawatan 
medis saat diperlukan. 
4. Menjaga kucing dalam rumah, tidak 
dimasukkan ke dalam kendang dalam 
waktu lebih dari 2 jam dan tidak 
melepasliarkannya keluar rumah. 
5. Memberikan vaksin rutin secara berkala 
(1 tahun sekali sesuai tanggal di buku 
vaksin) dan pro steril. 
2 
Keluarga dan lingkungan 
mendukung 
1. Keluarga memberikan izin untuk 
memelihara kucing 
2. Anggota keluarga bersedia merawat 
kucing saat adopter tidak berada di 
tempat 
3. Lingkungan tempat tinggal ramah 
terhadap kucing 
3 Tempat tinggal 
1. Berdomisili di Malang 
2. Memiliki tempat tinggal permanen 
(bukan kos/kontrak yang bersifat relatif 





1. Memberikan update kondisi kucing 
secara berkala dengan cara mengunggah 
di Instagram dan di tag ke akun 
@straycatdefender atau 




2. Memberitahu jika pindah tempat tinggal 
atau mengganti nomor telepon 
3. Bersedia dikunjungi sewaktu-waktu 
5 Prosedur adopsi 
1. Menulis esai tentang pengalaman 
merawat kucing serta alasan mengadopsi 
kucing SCD 
2. Membaca dan memahami syarat dan 
prosedur adopsi 
3. Mengisi formulir adopsi 
4. Survei rumah dan lingkungan tempat 
tinggal 
5. Wawancara  
 
NOTE: jika poin 1-3 calon adopter tidak 
memenuhi syarat, maka proses adopsi 
dihentikan. 
 
6. Menandatangani bukti persetujuan 
adopsi 
7. Melihat kucing yang akan diadopsi 
8. Kucing dijemput/diantar ke rumah 
adopter 
 
CALON ADOPTER WAJIB MEMBERIKAN SCAN 






















saran mu ya :) 
R1 
Bagus, dan mudah di 
aplikasikan 




Sangat menarik Tidak ada Sejauh ini tidak 
ada yg menurut 
saya kurang, 






Sangat bagus. Aplikasi 
yang memudahkan para 




peliharaan. Menurut saya 
aplikasi ini sangat kreatif, 
di mana masih belum ada 
aplikasi yang serupa. 
Setau saya, masih banyak 
orang yang memposting 
foto hewan yang ingin 
diadopsi melalui media 
sosial seperti IG, FB, dll 
nya. Dengan hadirnya 
aplikasi ini, maka proses 
tersebut akan lebih 
mudah dan simple. 
Sejauh ini tidak 
ada. Tampilan UI 


































Sangat bagus dan nyaman 
saat digunakan 




cukup bagus dan secara 







masih tidak bisa 
menemukannya. 
Namun proses 
















Mudah digunakan dan 
dapat menemukan 
pengadopsi ketika 
terdapat hewan yang 
ditemukan di jalan 




dalam aplikasi ini 
R7 
sangan user friendly dan 
lumayan mudah di 
gunakan 
enggak ada, 
mudah di gunain 






cukup menarik, dan 
sangat bisa jadi solusi bagi 






karena icon yang 
sudah ada 
berafiliasi 
dengan save di 
instagram, selain 










Baik, namun beberapa 




saya icon favorit 
tidak biasa yang 
digunakan pada 









Interfacenya mudah, user 
friendly juga, kerenn 
Karena masih 
mencoba melalui 






user aktif akan 
lebih mudah. 
Cukup 
 
